
คำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน 

รหัสวิชา ว22104      รายวิชา วิทยาการคำนวณ      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2          ภาคเรียนที่ 1   จำนวน   0.5    หน่วยกิต    เวลา  20   ชั่วโมง 

ศึกษาแนวคิดเชิงคำนวณ การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณ การเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ
และฟังก์ชัน องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสื่อสาร แนวทางการปฏิบัติ
เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ วิธีการสร้างและกำหนดสิทธิ
ความเป็นเจ้าของผลงาน 

นำแนวคิดเชิงคำนวณไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมหรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สร้างและ
กำหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล ตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูล 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหา หรือการทำงานที่พบในชีวิตจริง  
ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีการสื่อสาร 

       เพ่ือประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 
ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ 

  ในการเผยแพร่ผลงาน 

รวม  4  ตัวชี้วัด 



มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวัด 
 

รหัสวิชา ว22104      รายวิชา วิทยาการคำนวณ      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2               ภาคเรียนที่ 1                         เวลา  20  ชั่วโมง             
 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี  

 
มาตรฐานการเรียนรู้ 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 
และการแก ้ป ัญหาได ้อย ่ างม ีประส ิทธ ิภาพ ร ู ้ เท ่ าท ัน และม ีจร ิยธรรม   
 

ตัวช้ีวัด     
 ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาหรือการทำงานที่พบ 
                            ในชีวติจริง  
  ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
  ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
          การสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 
  ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ 
                            ในการเผยแพร่ผลงาน 
 
                                                               



โครงสร้างรายวิชา 

  รหัสวิชา ว22104                     รายวิชา วิทยาการคำนวณ                               กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
                    ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2              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     5 20 
แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที ่  1 เร ื ่อง แนวคิดเชิง
คำนวณ  

ว  4 . 2  ม . 2 / 1 
อ อ ก แ บ บ
อ ัลกอร ิท ึมท ี ่ ใช้
แนวคิดเชิงคำนวณ
ในการแก ้ป ัญหา
หรือการทำงานที่
พบในชีวิตจริง 

วิเคราะห์และอธิบาย
เหต ุ ผล ในการนำ
แนวคิดเชิงคำนวณ 
ไปแก้ปัญหาในชีวิต 
ประจำวัน 

ก า ร อ อ ก แ บ บ ว ิ ธ ี ก า ร
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน
โดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณ
จะช่วยให้ทำความเข้าใจ
กับปัญหาแและออกแบบ 
วิธีในการหาคำตอบได้ง่าย
ขึ ้นเพื ่อให้สามารถนำไป
ถ่ายทอดกับบุคคลอื่นหรือ
คอมพิวเตอร์ปฏิบัติตามได้
อย่างถูกต้องและแม่นยำ
นอกจากนี้ยังพัฒนาทักษะ
การสื่อสารและการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์อีก 
ด้วย 

การนำแนวคิดเช ิงคำนวณ(computational 
thinking) ไปใช้ในการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้ 
ได้แนวทาง การหาคำตอบอย่างเป็นขั ้นตอน 
หร ืออ ัลกอร ิท ึม โดยการค ิดเช ิงคำนวณมี
องค์ประกอบที่สำคัญ 4 ส่วน ได้แก่ 
  1. การแบ ่ งป ัญหาใหญ ่ เป ็นป ัญหาย่ อย 
(decomposition) เ ป ็ น ก า ร แตกป ั ญ ห า ที่
ซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่อยที่มีขนาดเล็กลงและ 
ซับซ้อนน้อยลงเพื ่อช่วยให้การวิเคราะห์และ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาทำได้ง่ายขึ้น 
 2.การพิจารณารูปแบบ(patternrecognition) 
เป็นการวิเคราะห์หาความเหมือนหรือคล้าย 
คลึงกันระหว่างปัญหาย่อยที่แตกออกมาหรือ
ความคล้ายคลึงกับปัญหาอื่นๆที ่มีผู้ออกแบบ
วิธีการแก้ไขไว้ก่อนแล้ว   

1 4 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 3.การคิดเชิงนามธรรม(abstraction)เป็นการ
แยกรายละเอียดที่สำคัญและจำเป็นต่อการ 
แก้ปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จำเป็น ซึ่ง
รวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา ขั้นตอน หรือ
กระบวนการที่ซับซ้อนด้วยขั ้นตอนใหม่เพียง 
ขั้นตอนเดียว  
 4.การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) เป็น
การพ ัฒนากระบวนการหาคำตอบให ้ เป็ น
ขั ้นตอนที่บุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถนำ 
ไปปฏิบัติตามเพื่อแก้ปัญหาได้ในการแก้ปัญหา
อาจไม่ได้ใช้ตามลำดับหรือใช้ทุกองค์ประกอบ
แนวคิดเช ิงคำนวณเป ็นส ่วนสำค ัญในการ 
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงและช่วยให้สามารถ 
สื่อสารแนวคิดกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 2 เรื่อง ผักนี้มีราคา 

ว  4 . 2  ม . 2 / 1 
อ อ ก แ บ บ
อ ัลกอร ิท ึมท ี ่ ใช้
แนวคิดเชิงคำนวณ
ในการแก ้ป ัญหา

ว ิ เ ค ร า ะ ห ์ แ ล ะ
แก ้ป ัญหา ในช ี วิ ต 
ประจำว ั น โดย ใช้
แนวคิดเชิงคำนวณ 

การนำแนวคิดเชิงคำนวณ
ไ ป แ ก ้ ป ั ญ ห า ท า ง
คณิตศาสตร์ทำได้โดยการ
วิเคราะห์ปัญหาว่ามีสิ่งใดที่
จะช่วยนำไปสู ่ว ิธ ีการหา
คำตอบได ้บ ้ า ง  และมี

แนวคิดเชิงคำนวณ(computationalthinking) 
เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพื ่อให้ได้
แนวทาง การหาคำตอบอย่างเป็นขั ้นตอนที่
ส ามารถนำไปปฏ ิบ ั ต ิ ได ้ โ ดยบ ุ คคลหรื อ
คอมพิวเตอร ์อย ่างถ ูกต ้องและแม่นยำ ซึ่ ง
เร ียกว่าอัลกอริทึมทักษะการใช้แนวคิดเชิง

1 4 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

หรือการทำงานที่
พบในชีวิตจริง 

วิธีการใดที่มีรูปแบบซ้ำกัน 
ซึ่งสามารถรวมเป็นวิธีการ
หาตอบเดียว จนได้วิธีการ
แก้ปัญหาแล้วจึงอธิบาย
วิธ ีการแก้ปัญานั ้นอย่าง
เป ็นข ั ้นตอน ซ ึ ่ งในการ
แก ้ป ัญหาน ั ้นอาจไม ่ ได้
นำมาใช ้ตามลำด ับหรือ 
ใช้ครบองค์ประกอบบาง
ปัญหาอาจมีการพิจารณา
หลายองค ์ประกอบไป
พร้อมกันได้ 

คำนวณจึงสำคัญต่อการแก้ปัญหาและช่วยให้
สามารถสื่อสารแนวคิดกับผู้อื ่นได้อย่างมีประ
ส ิ ท ธิ  
ภาพรวมถึงช ่วยพัฒนาพื ้นฐานในการเข ียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย มีองค์ 
ประกอบที่สำคัญ 4 ส่วน ได้แก่ การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) การ
พิจารณารูปแบบ (pattern recognition) การ
ค ิ ด เช ิ งนามธรรม  ( abstraction) และการ
ออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 3 เรื่อง  ป.ปลาของฉัน 

ว  4 . 2  ม . 2 / 1 
อ อ ก แ บ บ
อ ั ล ก อ ร ิ ทึ ม 
ท ี ่ ใช ้แนวค ิด เชิ ง
ค ำ น ว ณ ใ น ก า ร
แก้ปัญหาหรือการ
ทำ ง านท ี ่ พบ ใน                     
ชีวิตจริง 

ว ิ เ ค ร า ะ ห์
ส ถ า น ก า ร ณ์  
แ ล ะ อ อ ก แ บ บ
อัลกอริทึมเพื ่อการ
แก ้ ป ัญหา โดย ใ ช้
แนวคิดเชิงคำนวณ
ด ้ ว ยคว ามม ุ ่ ง มั่ น 
จนสำเร็จ 

การนำแนวคิดเชิงคำนวณ
ไปแก้ปัญหาการออกแบบ 
อัลกิริทึมการวาดภาพชนิด
ของปลา ทำได้โดยการ 
วิเคราะห์ปัญหาว่ามีสิ่งใดที่
จะช่วยนำไปสู ่ว ิธ ีการหา
คำตอบได้บ้างและมีวิธีการ
ใดท ี ่ม ีร ูปแบบซ ้ำก ันซึ่ ง

แนวคิดเชิงคำนวณ(computationalthinking) 
เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพื ่อให้ได้
แนวทาง การหาคำตอบอย่างเป็นขั ้นตอนที่
ส ามารถนำไปปฏ ิบ ั ต ิ ได ้ โ ดยบ ุ คคลหรื อ
คอมพิวเตอร์อย่างถูกต้องและแม่นยำ ซึ่งเรียก 
ว่าอัลกอริทึมทักษะการใช้แนวคิดเชิงคำนวณจึง
สำคัญต่อการแก้ปัญหาและช่วยให้สามารถ
สื่อสารแนวคิดกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

สามารถรวมเป็นวิธ ีการ 
หาตอบเดียวจนได้วิธีการ
แก้ปัญหาแล้วจึงอธิบาย
วิธ ีการแก้ปัญานั ้นอย่าง
เป็นขั้นตอน ซึ่งในการ 
แก้ป ัญหาน ั ้นอาจไม ่ ได้
นำมาใช้ตามลำดับหรือใช้
ครบองค ์ป ระกอบบาง
ปัญหาอาจมีการพิจารณา
หลายองค์ ป ระกอบไป
พร้อมกันได้ 

รวมถึงช่วยพัฒนาพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วย มีองค์ 
ประกอบที่สำคัญ 4 ส่วน ได้แก่ การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) การ
พิจารณารูปแบบ (pattern recognition) การ
ค ิ ด เช ิ งนามธรรม  ( abstraction) และการ
ออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้ 
 ที่ 4 เรื่อง อีโมชันหรรษา
มาออกท่ากัน 

ว  4 . 2  ม . 2 / 1  
ออกแบบอัลกอริ- 
ทึม ท ี ่ ใช ้แนวคิด
เชิงคำนวณในการ
แก้ปัญหาหรือการ
ทำ ง านท ี ่ พบ ใน                     
ชีวิตจริง 

วิเคราะห์ปัญหาและ
ออกแบบอัลกอริทึม
ในการแก้ปัญหาโดย
ใ ช ้ แ น ว ค ิ ด เ ชิ ง
ค ำ น ว ณ  ม ี ค ว า ม
ม ุ ่ งม ั ่ น ใน การแก้  
ปัญหาจนสำเร็จ 

การนำแนวคิดเชิงคำนวณ
ไปแก้ปัญหาการออกแบบ 
อัลกิริทึมอีโมชันหรรษามา
ออกท่ากันทำได้โดยการ 
วิเคราะห์ปัญหาว่ามีสิ่งใดที่
จะช่วยนำไปสู ่ว ิธ ีการหา
คำตอบได้บ้างและมีวิธีการ
ใดที่มีรูปแบบซ้ำกันซึ่ง 

แนวคิดเชิงคำนวณ(computationalthinking) 
เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพื ่อให้ได้
แนวทาง การหาคำตอบอย่างเป็นขั ้นตอนที่
ส ามารถนำไปปฏ ิบ ั ต ิ ได ้ โ ดยบ ุ คคลหรื อ
คอมพิวเตอร ์อย ่างถ ูกต ้องและแม่นยำ ซึ่ ง
เร ียกว่าอัลกอริทึมทักษะการใช้แนวคิดเชิง
คำนวณจึงสำคัญต่อการแก้ปัญหาและช่วยให้
สามารถสื ่อสารแนวคิดกับผ ู ้อ ื ่นได ้อย ่างมี
ประสิทธิภาพรวมถึงช่วยพัฒนาพื้นฐานในการ 

1 4 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

สามารถรวมเป็นวิธีการหา
ตอบเดียว จนได้ว ิธ ีการ
แก้ปัญหา แล้วจึงอธิบาย
วิธ ีการแก้ปัญานั ้นอย่าง
เป ็นข ั ้นตอน ซ ึ ่ งในการ
แก ้ป ัญหาน ั ้นอาจไม ่ ได้
นำมาใช้ตามลำดับหรือใช้
ครบองค ์ประกอบบาง
ปัญหาอาจมีการพิจารณา
หลายองค ์ประกอบไป
พร้อมกันได้ 

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย มีองค์ประกอบ
ที ่สำคัญ 4 ส่วน ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่ 
เ ป ็ น ป ั ญ ห า ย ่ อ ย  ( decomposition) ก า ร
พิจารณารูปแบบ (pattern recognition) การ
ค ิ ด เช ิ งนามธรรม  ( abstraction) และการ
ออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที ่ 5 เร ื ่อง อีโมชันของ 
ฉันมาแลกกันเต้น 

ว  4 . 2  ม . 2 / 1  
ออกแบบอัลกอริ- 
ทึมที่ใช้แนวคิดเชิง
ค ำ น ว ณ ใ น ก า ร
แก้ปัญหาหรือการ
ทำ ง านท ี ่ พบ ใน                     
ชีวิตจริง 

วางแผนและสร ้าง
ชิ ้นงานด้วยแนวคิด
ใหม่ที ่เหมาะสมกับ
ป ัญหาโดยโดยใช้
แนวคิดเชิงคำนวณ 

การนำแนวคิดเชิงคำนวณ
ไปแก้ปัญหาการออกแบบ 
อัลกิร ิท ึมเต ้นหรรษามา
ออกท่ากันทำได้โดยการ 
วิเคราะห์ปัญหาว่ามีสิ่งใดที่
จะช่วยนำไปสู ่ว ิธ ีการหา
คำตอบได้บ้างและมีวิธีการ
ใดท ี ่ม ีร ูปแบบซ ้ำก ันซึ่ ง
สามารถ 

แนวคิดเชิงคำนวณ(computationalthinking) 
เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือให้ได้
แนวทาง การหาคำตอบอย่างเป็นขั ้นตอนที่
ส ามารถนำไปปฏ ิบ ั ต ิ ได ้ โ ดยบ ุ คคลหรื อ
คอมพิวเตอร ์อย ่างถ ูกต ้องและแม่นยำ ซึ่ง
เร ียกว่าอัลกอริทึมทักษะการใช้แนวคิดเชิง
คำนวณจึงสำคัญต่อการแก้ปัญหาและช่วยให้
สามารถสื่อสารแนวคิดกับผู้อื ่นได้อย่างมีประ
ส ิ ท ธิ  

1 4 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

รวมเป ็นว ิธ ีการหาตอบ
เดียว จนได้วิธีกาแก้ปญัหา 
แล ้ วจ ึ งอธ ิบายว ิ ธ ี การ
แก ้ป ัญาน ั ้ นอย ่ า ง เป็น
ขั้นตอน ซึ่งในการแก้ปัญ- 
หา นั ้นอาจไม่ได้นำมาใช้
ตามลำด ับหร ือใช ้ครบ
องค์ประกอบบางปัญหา
อาจมีการพิจารณาหลาย
องค์ประกอบไปพร ้ อม 
กันได้ 

ภาพรวมถึงช ่วยพัฒนาพ้ืนฐานในการเข ียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย มีองค์ 
ประกอบที่สำคัญ 4 ส่วน ได้แก่ การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) การ
พิจารณารูปแบบ (pattern recognition) การ
ค ิ ด เช ิ งนามธรรม  ( abstraction) และการ
ออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) 
 

2 การโปรแกรม     8 40 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้ 
 ที่ 6 เรื่อง การออกแบบ
และการเขียนโปรแกรมที่
มีฟังก์ชัน (1) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

ว ิ เ คราะห ์ และนำ
แ น ว ค ิ ด ก า ร ใ ช้
ฟ ั งก ์ ช ัน  ไปใช ้ ใน 
ก า ร ท ำ ง า น ห รื อ
แก้ปัญหา 

การคิดอย่างเป็นระบบโดย
ผ ่านก ิจกรรม แบบไหน 
ใครดีกว่านั้น  เป็นการฝึก
การแก้ปัญหาโดยแบ่ง 
ปัญหาใหญ่เป็นส่วนย่อย
เพื ่อการจัดการปัญหาได้
ง ่ายและมีประส ิทธ ิภาพ
มากขึ้น ซึ่งนำไปประยุกต์ 

กิจกรรม แบบไหน ใครดีกว่า เปรียบเสมือนการ
ใช ้ฟ ังก ์ช ัน ( function) หร ือโปรแกรมย ่อย 
(subroutine) เป็น การลดความซ้ำซ้อนกลุ่ม
ของคำสั่ง สามารถนำฟังก์ชันไปใช้ซ้ำได้ในหลาย
ส่วนของโปรแกรมช่วยให้นักพัฒนาสามารถ 
แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยและทำงานเป็นทีมได้
ง่ายขึ้น 

1 5 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

ใ ช ้ ไ ด ้ ก ั บ ป ัญหาหลาก 
หลายประเภท เช ่น การ
บริหารเวลา การจัดการ
เ ง ิ น  ร ่ วมถ ึ งป ัญหา ใน
ชีวิตประจำวัน 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 7 เรื ่อง การออกแบบ
และการเขียนโปรแกรมที่
มีฟังก์ชัน (2) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

วิเคราะห์ ออกแบบ 
และเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชัน ใน
การแก ้ป ัญหาจาก
ส ถ า น ก า ร ณ ์ ที่
กำหนด 

การเข ียนโปรแกรมท ี ่มี
ฟังก์ชันทำได้โดยวิเคราะห์
ป ัญหาและงานย ่ อยใน
โปรแกรมตามหน้าท ี ่จะ
ช่วยให้สามารถทำความ 
เข้าใจได้ง ่ายและนำไปสู่
การ เข ี ยนโปรแกรมได้
อย ่ า งม ี ป ระส ิ ทธ ิ ภ าพ
ผู้เขียนโปรแกรมสามารถ 
เรียกใช้งานฟังก์ชันได้โดย
ไม่ต้องเขียนชุดคำสั่งซ้ำๆ`
ส า ม า ร ถ น ำ ไ ป ใ ช ้ กั บ
โปรแกรมอ่ืนทีมีลักษณะ 
คล้ายกันได้ นอกจากนี้ยัง
ย ั งสามารถจ ัดการการ

ฟ ั ง ก ์ ช ั น  ( function) หร ื อ โปรแกรมย ่ อย 
(subroutine) เป็นกลุ่มของคำสั่งที่ทำงานอย่าง
ใดอย่างหนึ ่งโดยเฉพาะผู ้ใช้จะนิยามฟังก์ชัน 
โดยกำหนดชื่อฟังก์ชันและคำสั่งที่ต้องการภาย 
ในฟังก์ชันนั้นการตั้งชื่อฟังก์ชันควรตั้งให้เหมาะ 
สมกับการทำงานเพื ่อให้ง ่ายต่อการทำความ
เข้าใจ 

1 5 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

เขียนโปรแกรมและตรวจ 
หาและแก้ไขข้อผิดพลาด
ได้ง่ายอีกด้วย 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 8 เรื ่อง การออกแบบ
โปรแกรมที ่มีการรับค่า
และส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

วิเคราะห์และเขียน
โปรแกรมที่มีการใช้
ฟังก์ชันที่มีการรับค่า
และส ่งค ่า เพ ื ่อแก้  
ป ัญหาจากสถาน 
การณ์ที่กำหนด 

การเขียนโปรแกรมที่มีการ
ใช ้ฟ ั งก ์ ช ันท ี ่ ม ี ก ารรั บ
พารามิเตอร์ เหมาสำหรับ 
งานที่มีข้อมูลเข้าที ่
หลากหลายทำให้ฟังก์ชันมี
ความยืดหยุ่นและปรับให้
เข้ากับปัญหาได้มากขึ้น 

การสร้างฟังก์ชันสามารถกำหนดให้มีการรับ
ค่าพารามิเตอร์ (parameter) จะทำให้ฟังก์ชัน
สามารถทำงานได้หลากหลายตามค่าพารา- 
มิเตอร์ที่รับมา การเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้อง 
ส่งค่าอาร์กิวเมนต์ (argument) ที่ต้องการไปให้
ฟังก์ชันด้วยจำนวนที่เท่ากับพารามิเตอร์ของ
ฟังก์ชันและจะต้องเป็นข้อมูลชนิดเดียวกันเพ่ือ 
ใหส้ามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง 

1 5 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 9 เรื ่อง การออกแบบ
โปรแกรมที ่มีการรับค่า
และส่งค่าฟังก์ชัน (2) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

แก ้ป ัญหาโดยการ
ว ิ เ ค ร าะห ์ ป ั ญ ห า
ออกแบบและเขียน
โปรแกรมที่มีฟังก์ชัน
ด้วยความมุ ่งมั่นจน
สำเร็จ 

การสร้างฟังก์ชันสามารถ
กำหนดให ้ม ี การร ับค่า 
พารามิเตอร์หรือไม่ก ็ได้ 
ข ึ ้นอย ู ่ก ับล ักษณะของ
ป ัญหาและความหลาก 
หลายของข้อมูลเข้าเพ่ือ 
ให ้ โปรแกรมม ีความยืด 
หยุ ่นสามารถปรับใช ้ให้  
เข้ากับปัญหามากข้ึน 

การสร้างฟังก์ชันสามารถกำหนดให้มีการรับ
ค่าพารามิเตอร์(parameter)จะทำให้ฟังก์ชัน
สามารถทำงานได้หลากหลายตามค่าพารามิ- 
เตอร์ที่รับมาและการเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้อง
ส่งค่าอาร์กิวเมนต์ (argument)ที่ต้องการไปให้
ฟ ังก ์ช ันด ้วยโดยจำนวนอาร ์ก ิวเมนต ์และ
พารามิเตอร์ที ่กำหนดจะต้องเท่ากันและเป็น 
ข้อมูลชนิดเด ียวกันเพื ่อให้สามารถทำงาน 
ได้อย่างถูกต้อง 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที ่  10 เร ื ่อง ต ัวดำเนิน 
การบูลีน (1) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เข ี ยน โปรแกรม 
ท ี ่ ใ ช ้ ต ร ร กะแล
ฟังก์ชันในการแก้ 
ปัญหา 

ว ิเคราะห์และออก 
แบบเงื ่อนไขโดยใช้
ต ัวดำเนินการบูลีน
ในการตัดสินใจโดย
คำนึงถึงความสำคัญ
ในการนำไปใช ้กับ
งานหรือสถานการณ์
ในชีวิตประจำวัน 

การเข ียนโปรแกรมเพ่ือ
แก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน
มีการเปรียบเทียบหลาย
เงื่อนไขสามารถใช้ตัว 
ดำเนินการบูลีนมาเชื ่อม 
ต่อเพื ่อสร้างเงื ่อนไขและ
ควบค ุมการทำงานของ
โปรแกรมหร ือกระบวน 
การทำงานต่าง ๆ   

ตัวดำเนินการบูลีนเป็นตัวดำเนินการสำหรับ
ตรวจสอบเงื ่อนไข ตัวดำเนินการประเภทนี้ 
ได้แก่ AND  ใช้เพื่อตรวจสอบว่าเงื่อนไขทั้งหมด
เป็นจริง  OR  ใช้เพื ่อตรวจสอบว่าอย่างน้อย
หนึ่งเงื่อนไขเป็นจริง และ ตัวดำเนินการ NOT 
ใช้เพื่อกลับค่าความจริงของเงื่อนไข 

1 5 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที ่  11 เร ื ่อง ต ัวดำเนิน 
การบูลีน (2) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

เขียนโปรแกรมที ่มี
การใช้ตรรกะด้วยตัว
ดำเนินการบูลีนตาม
ขั้นตอนการแก้ปัญ- 
หา จากสถานการณ์
ที่ ก ำหนด ให ้ ด ้ ว ย
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

การเข ียนโปรแกรมเ พ่ือ
แก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน 
มีการเปรียบเทียบหลาย
เง ื ่ อนไขสามารถ ใช ้ตั ว 
ดำเนินการบูลีนมาเชื ่อม 
ต่อเพื ่อสร้างเงื ่อนไขและ
ควบค ุมการทำงานของ
โ ป ร แ ก ร ม แ ก ร ม  ห รื อ
กระบวนการทำงานตา่งๆ   

ตัวดำเนินการบูลีนเป็นตัวดำเนินการสำหรับ
ตรวจสอบเงื ่อนไข ตัวดำเนินการประเภทนี้ 
ได้แก่ AND  ใช้เพื่อตรวจสอบว่าเงื่อนไขทั้งหมด
เป็นจริง  OR  ใช้เพื ่อตรวจสอบว่าอย่างน้อย
หนึ่งเงื่อนไขเป็นจริง และ ตัวดำเนินการ NOT 
ใช้เพื่อกลับค่าความจริงของเงื่อนไข 

1 5 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ท ี ่  12 เร ื ่อง การออก 
แบบและเขียนโปรแกรม
ท ี ่ม ีการใช ้ตรรกะและ
ฟังก์ชัน (1) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

ว ิเคราะห์และออก 
แ บ บ เ ก ม ใ น ก า ร
สร้างสรรค์ผลงาน 

การออกแบบและเข ียน
โปรแกรมเพื ่อแก้ป ัญหา 
ต้องทำอย่างเป็นขั ้นตอน
และเป ็นระบบมีการนำ 
ฟังก์ชันมาใช้ในกรณีที ่มี
ห ล าย ง าน  และม ี ก า ร
ตรวจสอบเง ื ่อนที ่ครอบ 
คล ุ ม ป ัญห า  จ ะทำ ให้
โ ป ร แ ก ร ม ส า ม า ร ถนำ 
ไปแก ้ป ัญหาได ้อย ่ า งมี
ประสิทธิภาพ 

การเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนที ่มีการ
ทำงานหลายหน้าที่ ผู ้เขียนโปรแกรมสามารถ
ออกแบบเป็นฟังก์ชันเพื ่อให้การทำงานตาม 
หน้าที่ จะทำให้สามารถเรียกใช้ ตรวจสอบและ
แก้ไขได้ง่าย อีกท้ังยังต้องพิจารณาเงื่อนไขที่เป็น 
ไปได ้ของปัญหาให้ครอบคลุมโดยถ้าม ีการ
ตรวจสอบหลายเงื่อนไขสามารถนำตัวดำเนิน 
การตรรกะมาใช้เพื ่อให้การเขียนโปรแกรมมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

1 5 

 แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ท ี ่  13 เร ื ่ อง  การออก 
แบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก
ชัน (2) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 2 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
เขียนโปรแกรมที่
ใ ช ้ ต ร ร ก ะ แ ล ะ
ฟ ั ง ก ์ ช ั น ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

เขียนโปรแกรมเกม
ในการแก้ปัญหาด้วย
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
 

การออกแบบและเข ียน
โปรแกรมที่ใช้ตรรกะและ
ฟังก์ชันในการแก้ป ัญหา
เป็น การแก้ปัญหาอย่าง 
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ
โ ด ย ป ร ะ ย ุ ก ต ์ ใ ช ้ ตั ว
ดำเนินการบูลีนฟังก์ชันใน
การออกแบบและเข ียน
โปรแกรม ช่วยให้ฝ ึกคิด

การแก้ปัญหาโดยการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน และ
คิดวิเคราะห์ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้ 
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1 5 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

อย่างเป็นระบบและทำงาน
อย่างเป็นขั ้นตอนและมี
ประสิทธิภาพ 

3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     5 30 
แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 14 เรื่อง องค์ประกอบ
และหลักการทำงานของ
ระบบคอมพิวเตอร์ 

ว  4 . 2  ม . 2 / 3 
อภิปรายองค์ประ- 
กอบและหลักการ
ทำงานของระบบ 
คอมพิวเตอร์และ
เทค โ น โ ลย ี ก า ร
ส ื ่ อ ส า ร เ พ่ื อ
ประย ุกต ์ ใช ้ งาน 
ห ร ื อ แ ก ้ ป ั ญ ห า 
เบื้องต้น 

จำแนกองค์ประกอบ
ข อ ง ร ะ บ บ
คอมพ ิ ว เตอร์ เ พ่ื อ
ประโยชน์ในการนำ 
ไ ป ใ ช ้ ง า น ห รื อ
แก้ปัญหา 

ระบบคอมพิวเตอร ์ เป็น
เทคโนโลย ีท ี ่ ได ้ร ับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื ่องจาก
อดีตจนถึงป ัจจ ุบ ัน การ
ทำงานของคอมพิวเตอร์จะ
ม ีส ่วนต ่าง ๆ ท ี ่ทำงาน
ร่ ว ม ก ั น  ซ ึ ่ ง ร ะ บ บ
คอมพิวเตอร์จะประกอบ
ไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ 
2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต ์แวร ์   การเข ้าใจ
อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ท ำ ใ ห้
สามารถประเมินสมรรถนะ
คอมพิวเตอร์แต่ละรุ ่นใน
เบื ้องต้นได้ และสามารถ
นำไปใช้ในการสร้างผลงาน 

ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก 
คือ ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลาง 
หน่วยความจำและจัดเก็บ หน่วยรับเข้า และ
หน ่วยส ่งออก ซอฟต ์แวร ์แบ ่งออกเป็ น 2 
ประเภท คือ  
 1. ซอฟต์แวร์ระบบ ซึ่งทำหน้าที่จัดการรวมถึง
อำนวยความสะดวก ในการประมวลผ ล
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  
(user interface) โดยจ ัดสรรฮาร ์ดแวร ์ตาม
ความต้องการของซอฟต์แวร์ประยุกต์อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมถึงให้บริการต่าง ๆ และ  
 2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมหรือชุด
โปรแกรมท่ีผู้ใช้เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 

1 6 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

ที ่ เหมาะสมและม ีประ- 
สิทธิภาพ 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้ 
 ที ่ 15 เรื ่อง รู ้จ ักเล ือก 
รู้จักใช้ 

ว  4 . 2  ม . 2 / 3 
อภิปรายองค์ประ 
กอบและหลักการ
ทำงานของระบบ 
คอมพิวเตอร์และ
เทค โ น โ ลย ี ก า ร
ส ื ่อสารเพ ื ่อประ 
ย ุกต ์ ใช ้ งานหรือ
แก้ปัญหาเบื้องต้น 

ส ร ้ า ง ผ ล ง าน โ ดย
เล ือกใช ้ฮาร ์ดแวร์
และซอฟตแวร ์ ให้
เหมาะสมก ั บง าน
หรือปัญหาอย่างมี 
ความรับผิดชอบ 

ระบบคอมพิวเตอร ์ เป็น
เทคโนโลย ีท ี ่ ได ้ร ับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื ่องจาก
อดีตจนถึงป ัจจ ุบ ัน การ
ทำงานของคอมพิวเตอร์ 
จะมีส่วนต่าง ๆ ที่ทำงาน
ร ่ ว ม ก ั น  ซ ึ ่ ง ร ะ บ บ
คอมพิวเตอร์จะประกอบ
ไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ 
2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต ์แวร ์   การเข ้าใจ
อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ท ำ ใ ห้
สามารถประเมินสมรรถนะ
คอมพิวเตอร์แต่ละรุ ่นใน 
เบื ้องต้นได้ และสามารถ
นำไปใช้ในการสร้างผลงาน
ท ี ่ เ ห ม า ะ ส ม แ ล ะ มี
ประสิทธิภาพ 

ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก 
คือ ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลาง
หน ่วยความจำและจ ัด เก ็บ หน ่วยร ับ เข้า 
และหน่วยส่งออก ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น  
2 ประเภท คือ  
 1. ซอฟต์แวร์ระบบ ซึ่งทำหน้าที่จัดการรวมถึง
อำนวยความสะดวก ในการประมวลผล 
ซอฟต ์แวร์ประย ุกต ์ผ ่านส ่วนต่ อประสาน 
กับผู้ใช้ (user interface) โดยจัดสรรฮาร์ดแวร์
ตามความต้องการของซอฟต์แวร ์ประย ุกต์  
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงให้บริการต่าง ๆ 
 2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมหรือชุด
โปรแกรมท่ีผู้ใช้เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 

1 6 



หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที ่ 16 เรื ่อง สร้างสรรค์
เพ่ือชุมชน 

ว  4.2 ม . 2/3 
อ ภ ิ ป ร า ย อ ง ค์  
ป ร ะ ก อ บ แ ล ะ
หล ักการทำงาน
ข อ ง ร ะ บ บ 
คอมพิวเตอร์และ
เทค โ น โ ลย ี ก า ร
ส ื ่ อ ส า ร เ พ่ื อ
ประย ุกต ์ ใช ้ งาน
ห ร ื อ แ ก ้ ป ั ญ ห า
เบื้องต้น 

สร ้ า งผลงานด ้ วย
ฮ า ร ์ ด แ ว ร ์ แ ล ะ
ซ อ ฟ ต ์ แ ว ร ์ เ พ่ื อ
ประโยชน์ต่อตนเอง
และสังคมอย่างม ี
ความรับผิดชอบ 

ระบบคอมพิวเตอร ์ เป็น
เทคโนโลย ีท ี ่ ได ้ร ับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื ่องจาก
อดีตจนถึงป ัจจุบ ัน การ
ทำงานของคอมพิวเตอร์ 
จะมีส่วนต่าง ๆ ที่ทำงาน
ร ่ ว ม ก ั น  ซ ึ ่ ง ร ะ บ บ
คอมพิวเตอร์จะประกอบ
ไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ 
2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต ์แวร ์   การเข ้าใจ
อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ท ำ ใ ห้
สามารถประเมินสมรรถนะ
คอมพิวเตอร์แต่ละรุ ่นใน 
เบื ้องต้นได้ และสามารถ
นำไปใช้ในการสร้างผลงาน
ที่ เ ห ม า ะ ส ม แ ล ะ มี
ประสิทธิภาพ 

ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก 
คือ ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลาง
หน ่วย ความจำและจ ัดเก ็บ หน ่วยร ับเข้ า 
 และหน่วยส่งออก ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ  
 1. ซอฟต์แวร์ระบบ ซึ่งทำหน้าที่จัดการรวมถึง
อำนวยความสะดวก ในการประมวลผ ล 
ซอฟต ์แวร์ประย ุกต ์ผ ่านส ่วนต ่อประสาน 
กับผู้ใช้ (user interface) โดยจัดสรรฮาร์ดแวร์
ตามความต้องการของซอฟต์แวร์ประย ุกต์  
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงให้บริการต่าง ๆ 
และ  
 2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมหรือชุด
โปรแกรมท่ีผู้ใช้เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที ่ 17 เร ื ่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร 

ว  4.2 ม . 2/3 
อ ภ ิ ป ร า ย อ ง ค์  
ป ร ะ ก อ บ แ ล ะ
หล ักการทำงาน
ข อ ง ร ะ บ บ 
คอมพิวเตอร์และ
เทค โ น โ ลย ี ก า ร
ส ื ่ อ ส า ร เ พ่ื อ
ประย ุกต ์ ใช ้ งาน
ห ร ื อ แ ก ้ ป ั ญ ห า
เบื้องต้น 

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการติดต่อสื่อสาร
ในชีวิตประจำวันได้
อย่างปลอดภัยและ 
มีมารยาท   

ในป ัจจ ุบ ันม ีบร ิ การที่
ส ่ ง เ ส ร ิ ม ใ ห ้ ม ี ส ื ่ อ ส า ร
ระหว่างกันได้สะดวกและ
รวดเร ็วข ึ ้น เช ่น การส่ง
อ ีเมล  การใช ้ส ื ่อส ังคม
ออนไลน ์   การส ื ่ อสาร
ข้อมูลจะเกิดขึ ้นได้ ต้อง 
ม ี องค ์ประกอบในการ
สื่อสาร ได้แก่ ผู ้ส ่ง ผู ้รับ 
ข้อมูลข่าวสาร ตัวกลาง 
และข้อตกลงร ่วมก ันใน
การส ื ่ อสาร  อี เมล เป็น
บริการบนอินเทอร์เน็ตที่
ช ่วยให้การสื ่อสารทำได้ 
สะดวกขึ ้น แต่ควรใช้โดย
คำน ึ งถ ึ งมารยาท และ
กาละเทศะ 

องค์ประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารข้อมูลได้แก่ 
ผู้ส่ง ผู้รับ ข้อมูลข่าวสารตัวกลางและข้อตกลง
ร่วมกันโดยผู ้ส ่งคือ ผู ้ที ่ต ้องการสื ่อข้อความ 
หรือข้อมูลต่าง ๆ ไปยังผู้อื่น  ข่าวสารคือ เนื้อหา
ที ่ผ ู ้ส ่งต้องการจะสื ่อสารไปยังผู ้ร ับ ซึ ่งอาจ 
เป็นข้อความ คำพูด รูปภาพ สัญลักษณ์ เสียง 
หรือวิดีโอ  ตัวกลางคือ ช่องทางที่ใช้ในการ 
ส่งสารจากผู้ส่งไปยังผู้รับ  ผู้รับคือ ผู้ที่รับสารซึ่ง
อาจบุคคลหรือกลุ่มคนที่เป็นเป้าหมายของส่ง
สาร และข ้อตกลงร ่วมก ันท ี ่ผ ู ้ส ่งและผ ู ้รับ 
เข้าใจตรงกัน เช่น ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ  
หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ  การใช้อีเมลจะต้อง 
มีบัญชีผู้ใช้อีเมล ควรตั้งชื่อโดยใช้คำที่มีความ 
หมายสุภาพ สั ้น กระชับ การใช้อีเมลทำให้
สามารถส่งข้อความถึงผู้รับได้อย่างรวดเร็ว และ
สามารถแนบไฟล์ต่างๆ ไปกับอีเมลได้ เช่น 
รูปภาพ คลิปวิดีโอ การสื่อสารโดยใช้อีเมลควร
พิจารณาความเหมาะสมของผู ้รับ ใช้ภาษาที่
สุภาพ คำนึงมารยาท และกาละเทศะ 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ที่ 18 เรื ่อง คลาวด์คอม 
พิวติง 

ว  4 . 2  ม . 2 / 3 
อ ภ ิ ป ร า ย อ ง ค์  
ป ร ะ ก อ บ แ ล ะ
หล ักการทำงาน
ข อ ง ร ะ บ บ 
คอมพิวเตอร์และ
เทค โ น โ ลย ี ก า ร
ส ื ่ อ ส า ร เ พ่ื อ
ประย ุกต ์ ใช ้ งาน
ห ร ื อ แ ก ้ ป ั ญ ห า
เบื้องต้น 

ใช้เทคโนโลยี คลาวด์
คอมพิวติงเพื่อใการ 
ทำงานในชีวิตประ- 
จำว ั น ให ้ เก ิ ด เป็น
ป ร ะ โ ย ช น์ แ ล ะ 
ปลอดภัย 

คลาวด์คอมพิวติง (Cloud 
computing) เป็น บริการ
บนอ ินเทอร ์ เน็ตท ี ่ผ ู ้ ให้  
บร ิการจะให ้พ ื ้นท ี ่ เก็บ
ข ้อม ูล การประมวลผล 
และซอฟต์แวร ์ผ ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ผู้ใช้สามารถ
ใ ช ้ ง า น ส า ม า ร ถ ใ ช้
ทรัพยากรต่างๆ จากผู้ให้ 
บร ิ ก า รคลาวด ์ ไ ด ้ โ ดย 
สะดวก รวดเร็ว ไม่จำกัด
สถานท ี ่  อำนวยความ
ส ะด ว ก ใ น ก า ร ท ำ ง า น
ร่วมกันได้ โดยจะต้องมี 
การกำหนดสิทธิ ์ผู ้ใช ้งาน
อย่างเหมาะสม 
 
 
 
 

ผู้ใช้บริการคลาวด์คอมพิวติงสามารถเก็บข้อมูล
และสร้างงานต่างๆ ที่ผู้ให้บริการมีให้ เช่น งาน
เอกสาร งานนำเสนอ วาดรูป เขียนโปรแกรม 
และระบบออนไลน์ต่างๆ จากผู้ให้บริการ เพ่ือ
ลดความยุ่งยากในการติดตั้ง ดูแลระบบ ช่วย
ประหยัดเวลา และลดต้นทุนในการสร้างระบบ
คอมพิวเตอร์และเครือข่ายเอง ซึ่งก็มีทั ้งแบบ
บริการฟร ีและแบบเก็บค ่าใช ้จ ่ายเพิ ่มเติม 
ตัวอย่างบริการเก็บไฟล์ข้อมูล เช่น Google 
Drive,OneDrive,iCloud เป็นต้น 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล     2 10 
แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ท ี ่  1 9  เ ร ื ่ อ ง  กา ร ใช้
เทคโนโลยีอย่างมีความ 
รับผิดชอบ (1) 

ว  4 . 2  ม . 2 / 4  
ใ ช ้ เ ท ค โ น โ ล ยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย มีความ
ร ับผ ิดชอบสร ้าง
และแสดงสิทธิ ์ใน
ก า ร เ ผ ย แ พ ร่
ผลงาน 

ใ ช ้ เ ท ค โ น โ ล ยี
สารสนเทศในการ
สื ่อสารโดยคำนึงถึง
ผลกระทบต่อตนเอง
และผู้อ่ืน ดำเนินการ 
กับข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง
หร ือร ุนแรง อย ่าง
เหมาะสม 

อ ินเทอร ์ เน ็ตทำให ้ เกิด
เสรีภาพในการสร้างข้อมูล 
การแสดงความคิดเห็นต่าง 
ๆ ได้ง่ายและสามารถ 
เผยแพร่ในวงกว้างอย่าง
รวดเร็ว ซึ่งอาจมี ข้อมูลที่
ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสม
รวมอยู่ด้วย  ดังนั้นจึงควร 
ช่วยกันปิดกั้นข้อมูลเหล่านี้ 
เพ ื ่อไม ่ให ้เก ิดความเสีย 
หายขึ้นในสังคม และก่อน 
การเผยแพร่ข ้อม ูล ควร
คำนึงถึงผลกระทบที่อาจ 
เกิดขึ ้นทั ้งต่อตนเองและ
ผู้อ่ืน 

ข ้อม ูลท ี ่ ไม ่ เหมาะสมท ี ่ม ีการเผยแพร ่ ใน
อินเทอร์เน็ต อาจสร้างความเสียหายให้กับผู้ที่
เผยแพร่ ผู้รับสาร และผู้ที่เกี่ยวข้องได้ ข้อมูลที่
ไม่เหมาะสม เช่น ข้อมูลเท็จหรือข่าวปลอม   
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ เนื้อหาที่ผิดกฎหมาย 
หรือขัดต่อศีลธรรม  ดังนั้นการเผยแพร่ข้อมูลจึง
ควรคำนึงถึงผลกระทบต่อต่อเองและผู้อื่น และ
เมื ่อพบเนื ้อหาที ่ไม่เหมาะสมสามารถป้องกัน 
ไม่ให้เนื้อหาเหล่านี้เผยแพร่ได้ โดยแจ้งรายงาน
ผู้เกี ่ยวข้องปิดกั้นการมองเห็นไม่ตอบโต้ และ 
ไม่เผยแพร ่

1 5 

แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
ท ี ่  2 0  เ ร ื ่ อ ง  กา ร ใช้
เทคโนโลยีอย่างมีความ
รับผิดชอบ (2) 

ว  4.2 ม . 2/4  
ใ ช ้ เ ท ค โ น โ ล ยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย มีความ

สร้างและแสดงสิทธิ์
ความเป ็นเจ ้าของ
ผลงาน มีจริยธรรม

ก่อนเผยแพร่ข้อมูลลงใน
อินเทอร์เน็ตควรพิจารณา
ถึงจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับ
ข้อมูลและการติดต่อ 

จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับและการติดต่อสื่อสาร 
ประกอบไปด้วย ความเป็นส่วนตัว ความถูกต้อง 
หรือความเป็นเจ้าของและการเข้าถึงหรื ่อที่
เ ร ี ย ก ว ่ า พ า พ า ( PAPA:Privacy,Accuracy 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

ร ับผ ิดชอบสร ้าง
และแสดงสิทธิ ์ใน
ก า ร เ ผ ย แ พ ร่
ผลงาน 

ในการสื่อสาร และมี
ความรับผิดชอบ 

สื่อสารเพื่อไม่ให้มีผลกระ- 
ทบต ่อตนเองและผ ู ้ อ่ืน 
และเมื ่อสร้างข้อมูลแล้ว
ควรกำหนดสิทธิ์ความเป็น
เจ้าของผลงานเพื่อให้ผู้ อ่ืน 
สามารถนำไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง 

,Property,Access)การพ ิจารณาส ิ ่ ง เหล ่านี้  
จะช่วยลดปัญหาต่างๆที่อาจเกิดขึ้นทั้งต่อตนเอง
และผู ้อื ่น  เอกสาร รูปภาพหรือวิดิทัศน์ถือ 
เป็นผลงานที่มีลิขสิทธิ์ ซึ่งได้รับความคุ้มครอง
จากกฏหมาย แต่เพื ่อให้ผู ้อ ื ่นสามารถนำไป 
ใช้ได้ตามที่เจ้าของต้องการ สามารถระบุความ
เป็นเจ้าของและเงื ่อนไขการนำข้อมูลไปใช้ได้
หลายรูปแบบ เช่น การใช้ชื่อการระบุสัญลักษณ์ 
การใส่ลายน้ำหรือข้อความระบุเงื ่อนไขการ
นำไปใช้ 

รวมตลอดภาคเรียน 20 100 
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2. 2@1>2Aค?ญ/ค/@/คB 1/&0อ   
 �@#ออ�O��/B�C�@#O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?�P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/��>�N/"QหO�Aค/@!N�O@Q��?� 
�ัญห@OO%>ออ�O��/B�CQ��@#ห@คA�อ�R�O�N@"�DQ�N�EPอQหO2@!@#��AR��N@"�อ��?��Fคค%อEP�ห#Eอคอ!�B/N�อ#์
��B�?�B�@!R�Oอ"N@��G��Oอ�O%>O!N�"A�อ��@��CQ"?��?��@�?�1>�@#2E Pอ2@#O%>�@#�?��@ P�#O�#! 
คอ!�B/N�อ#์อC��O/" 

  

3.  �F '1>2�ค์�@1N1C0%1GO 
 3.1  O@%ค/@/1GO ค/@/N�O@Q� (K) 

  1) อ$B&@0�1>&ว%�@1O�O'ัญห@P 0Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 

           2) วBNค1@>ห์'ัญห@P 0Q�O�@1O%วคB N�B�คA%ว� 

           3) วBNค1@>ห์'ัญห@�@�0"@%�@1�์P 0Q�OO%วคB N�B�คA%ว�    
           4) วBNค1@>ห์Oล>ว@�O(%Q%�@101O@��BQ%�@%P 0Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 

 3.2  O@%#?�1>/�1>&/%�@1 (P)  

  1) วBNค1@>ห์0"@%�@1�์Oล>วB$C�@1O�O'ัญห@P 0Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 

   2) O�O'ัญห@P 0Q�O�@1O%วคB N�B�คA%ว� 

           3) ออ�O&&อ?ล�อ1B#D/N*EPอ�@1O�O'ัญห@P 0Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 

           4) 01O@��BQ%�@%N*EPอO�O'ัญห@P 0Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 
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 3.3  O@%คF�ล?�1�> N�!ค!B คN@%B0/ (A)  

  1) NหO%คว@/0Aค?ญ�อ��@1%AO%วคB N�B�คA%ว�R'O�O'ัญห@Q%�CวB!'1>�Aว?% 
   2) /Cคว@//FN�/?P%Q%�@1O�O'ัญห@P 0'1>0F�!์Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 

           3) /Cคว@//FN�/?P%Q%�@1O�O'ัญห@P 0'1>0F�!์Q�OO%วคB N�B�คA%ว� 

           4) /FN�/?P%Q%�@1ห@O%ว#@�Qห/N#CPNห/@>0&�?&�@1O�O'ัญห@ 

4. 2/11"%>#CP!Oอ��@1QหON�B �?&(GON1C0% (KSA)  

  /BNค#@>ห์O%>อ�B�@"Nห�F�%Q��@#�AO�/คB�N�B�คA�/� ออ�O&&อ?ล�อ1B#D/N*EPอ�@1O�O'ัญห@P 0Q�O
O%วคB N�B�คA%ว� ว@�O(%Oล>01O@��BQ%�@% Oว0O%วคB Qห/N#CPNห/@>0/�?&'ัญห@O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� 
 

5. คF�ล?�1�>อ?%พD�'1>2�ค์ 
          5.1 Q)่N1C0%1GO 
 5.2 /FN�/?P%Q%�@1#A�@% 
  

6. �@1'1>N/B%(ล1/&0อ   
  6.1  �BQ%�@%ห1Eอ.@1>�@% 

  1) Q&�B��11/#CP 1 N1EPอ� O%วคB N�B�คA%ว� 

  2) Q&�B��11/#CP 2 N1EPอ� (?�%CQ/C1@ค@ 
  3) Q&�B��11/#CP 3 N1EPอ� '.'ล@�อ��?% 

  4) Q&�B��11/#CP 4 N1EPอ� อCP/�?%ห11/@/@ออ�#N@�?%  
  5) Q&�B��11/#CP 5 N1EPอ� N!O%ห11/@/@ออ�#N@�?% 

 

6.2 N���์�@1'1>N/B%(ล�BQ%�@%ห1Eอ.@1>�@%  
 

'1>N O%�@1'1>N/B% 1> ?&คF�.@พ 

a ( C) ` (พอQ�O) _ ('1?&'1F�)  
อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ัญ- 
ห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 
P�"!C 4 อ�ค์�#>�อ��?��CQ 
1.�@#O�N��ัญห@QหญNN�็� 
�ัญห@"Nอ" 

2.�@#�B�@#�@#G�O�� 

3.�@#คB�N�B��@!�##! 

4.อ?%�อ#B�D!Q��@#O�O�ัญห@ 

อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ัญ- 
ห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/�  
R�O�G��Oอ�O%>ค#��O/��?Q� 4 

อ�ค์�#>�อ� 

อ�B�@"�#>�/��@#O�O- 
�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B� 
คA�/� R�O�G��Oอ�  
2 อ�ค์�#>�อ��DQ�R�   

อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ัญห@ 
P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� R�O 
�G��Oอ� 1 อ�ค์�#>�อ�ห#Eอ 
R!N�G��Oอ� 
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'1>N O%�@1'1>N/B% 1> ?&คF�.@พ 

a ( C) ` (พอQ�O) _ ('1?&'1F�)  
/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%> 
/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�O 
O�/คB�N�B�คA�/� 

P�"!C 4 อ�ค์�#>�อ� 
�?��CQ  
1.�@#O�N��ัญห@QหญNN�็� 
�ัญห@"Nอ" 

2.�@#�B�@#�@#G�O�� 

3.�@#คB�N�B��@!�##! 

4.อ?%�อ#B�D!Q��@#O�O�ัญห@ 

/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%> 
/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/ 
คB�N�B�คA�/�R�O�G��Oอ� 
O%>ค#��O/��?Q� 4 
อ�ค์�#>�อ�  

/BNค#@>ห์2�@��@#�์ 
O%>/B�C�@#O�O�ัญห@P�" 
Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 
R�O�G��Oอ� 
O%>ค#�อ"N@��Oอ" 2 
อ�ค์�#>�อ� 

  

/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%> 
/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/ 
คB�N�B�คA�/�R�O�G��Oอ� 1 
อ�ค์�#>�อ�ห#EอR!N�G��Oอ�  

/BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@�- 
�@#�์P�"Q�O�@#O�/คB� 

N�B�คA�/� 

/BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@�- 
�@#�์P�"Q�O�@#O�/คB�N�B� 
คA�/�R�O�G��Oอ�O%>ค#� 

�O/�  

/BNค#@>ห์�ัญห@�@� 
2�@��@#�์P�"Q�O�@# 
O�/คB�N�B�คA�/�R�O 
�G��Oอ�O%>ค#��O/� 
N�็�2N/�QหญN 

/BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@�- 
�@#�์P�"Q�O�@#O�/คB�N�B�
คA�/�R�O�G��Oอ�O%>ค#� 

�O/��@�2N/� 

O�O�ัญห@P�"Q�O�@#O�/คB�
N�B�คA�/� 

O�O�ัญห@P�"Q�O�@#O�/คB�
N�B�คA�/� R�O�G��Oอ� 
O%>ค#อ�ค%F!�F��#>N�O� 

O�O�ัญห@P�"Q�O�@# 
O�/คB�N�B�คA�/�R�O 
�G��Oอ�O�NR!Nค#อ�ค%F!   

O�O�ัญห@P�"Q�O�@#O�/คB�- 
N�B�คA�/� R!N�G��Oอ� 

/BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@��์ 

�@#P�"Q�OO�/คB�N�B�คA- 
�/�   

/BNค#@>ห์อ�ค์�#>�อ��อ� 
�ัญห@O%>�B�@#�@ค/@! 
Nห!Eอ��?�O%>2#F�N�็� 
2@#>2Aค?ญ�อ��ัญห@R�O 
�G��Oอ�O%>ค#��O/� 

/BNค#@>ห์อ�ค์�#>�อ� 
�อ��ัญห@O%>�B�@#�@ 
ค/@!Nห!Eอ��?�O%> 
2#F�N�็�2@#>2Aค?ญ 

�อ��ัญห@R�O�G��Oอ� 
O%O�NR!Nค#��O/� 

/BNค#@>ห์อ�ค์�#>�อ��อ� 
�ัญห@O%>�B�@#�@ค/@! 
Nห!Eอ��?�O%>2#F�N�็�2@#>
2Aค?ญ�อ��ัญห@ R!N�G��Oอ� 

ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ 

�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/- 
คB�N�B�คA�/� 

ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ 
�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/ 
คB�N�B�คA�/�R�O�G��Oอ�  
O%>ค#อ�ค%F!�F��#>N�O� 
O%>2EPอ2@#QหO�GOอEP���B�?�B 
�@!R�O 

ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ 
�@#O�O�ัญห@P�"Q�O 
O�/คB�N�B�คA�/�R�O 
�G��Oอ�N�็�2N/�QหญN 

ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ�@#
O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B� 
คA�/�R!N�G��Oอ�  
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'1>N O%�@1'1>N/B% 1> ?&คF�.@พ 

a ( C) ` (พอQ�O) _ ('1?&'1F�)  
/BNค#@>ห์O%>/@�O��Q� 

�@#2#O@��BQ��@�P�"Q�OO�/
คB�N�B�คA�/� 

 

 

/BNค#@>ห์O%>/@�O��Q� 

�@#2#O@��BQ��@�P�"Q�OO�/ 

คB�N�B�คA�/�R�O�G��Oอ� 
O%>ค#อ�ค%F!�F��#>N�O�  
R�O�%%?��์�@!�CP�Aห�� 

Q��ัญห@ 

/BNค#@>ห์O%>/@�O�� 

Q��@#2#O@��BQ��@�P�" 

Q�OO�/คB�N�B�คA�/�R�O 
�G��Oอ�N�็�2N/�QหญN 

/BNค#@>ห์O%>/@�O��Q� 

�@#2#O@��BQ��@�P�"Q�OO�/- 
คB�N�B�คA�/�R!N�G��Oอ�  

2#O@��BQ��@�N�EPอO�O�ัญห@ 

P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 
2#O@��BQ��@�N�EPอO�O�ัญห@ 

P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

R�O�G��Oอ�O%>ค#อ�ค%F! 

�F��#>N�O�  

2#O@��BQ��@�N�EPอO�O�ัญ
ห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA- 
�/�R�O�G��Oอ�N�็�2NN/� 

QหญN 

2#O@��BQ��@�N�EPอO�O�ัญห@ 

P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

R!N�G��Oอ�  

 
N���์�@1�?�2B�  

ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R� 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1)  
ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

1ห?2/B�@ /22104             1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  �3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C 
�?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2         .@คN1C0��CP 1                   N/3@ 50 �@�C    
 

1. /@�1�@��@1N1C0�1GO/�?/�CQ/?� 

2@1>�CP 4 N�คP�P30C  
!@�#�@� / 4.2 /B�"@�@#คA�/�  

N�O@Q�O%>Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#B�อ"N@�N�็��?Q ��อ�O%>N�็�#>�� 
Q�ON�คP�P%"C2@#2�N�0O%>�@#2EPอ2@#Q��@#N#C"�#GO�@#�A�@�O%>�@#O�O�ัญห@R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @� 
#GON�N@�?� O%>!C�#B"�##! 

�?/�CQ/?� 

    / 4.2 !.2/1 ออ�O��อ?%�อ#B�D!�CPQ�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@ห#Eอ�@#�A�@��CP��Q� 

                          �C/B��#B� 

2. 2@1>2Aค?ญ/ค/@/คB�1/�0อ� 

    

 �@#ออ�O��/B�C�@#O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?�P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/��>�N/"QหO�Aค/@!N�O@Q��?�  
�ัญห@OO%>ออ�O��/B�CQ��@#ห@คA�อ�R�O�N@"�DQ�N�EPอQหO2@!@#��AR��N@"�อ��?��Fคค%อEP�ห#Eอคอ!�B/N�อ#์
��B�?�B�@!R�Oอ"N@��G��Oอ�O%>O!N�"A�อ��@��CQ"?��?��@�?�1>�@#2E Pอ2@#O%>�@#�?��@P�#O�#! 
คอ!�B/N�อ#์อC��O/" 

 

3. 2@1>�@1N1C0�1GO 
 �@#�AO�/คB�N�B�คA�/�(computational thinking) R�Q�OQ��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/�@� 
�@#ห@คA�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ� ห#Eออ?%�อ#B�D! P�"�@#คB�N�B�คA�/�!Cอ�ค์�#>�อ��CP2Aค?ญ 4 2N/� R�OO�N 
    1. �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ" (decomposition) N�็��@#O���ัญห@�CP�?��Oอ� 
QหON�็��ัญห@"Nอ"�CP!C��@�N%O�%�O%>�?��Oอ��Oอ"%�N�EPอ�N/"QหO�@#/BNค#@>ห์O%>ออ�O��/B�C�@#O�O�ัญห@ 
�AR�O�N@"�DQ� 
   2.�@#�B�@#�@#G�O��(patternrecognition)N�็��@#/BNค#@>ห์ห@ค/@!Nห!Eอ�ห#Eอค%O@" 
ค%D��?�#>ห/N@��ัญห@"Nอ"�CPO��ออ�!@ห#Eอค/@!ค%O@"ค%D��?��ัญห@อEP�N�CP!C�GOออ�O��/B�C�@#O�OR�R/O 
�Nอ�O%O/   
   3.�@#คB�N�B��@!�##!(abstraction)N�็��@#O"�#@"%>NอC"��CP2Aค?ญO%>�AN�็��Nอ�@# 
O�O�ัญห@ออ��@�#@"%>NอC"��CPR!N�AN�็� �DP�#/!R��D��@#O���%FN!�อ��ัญห@ �?Q��อ� ห#Eอ�#>�/��@# 
�CP�?��Oอ��O/"�?Q��อ�Qห!NN�C"��?Q��อ�N�C"/ 
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   4.�@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! (algorithm) N�็��@#�?��@�#>�/��@#ห@คA�อ�QหON�็� 
�?Q��อ��CP�Fคค%ห#Eอคอ/�B/N�อ#์2@!@#��AR���B�?�B�@!N�EPอO�O�ัญห@R�OQ��@#O�O�ัญห@อ@�R!NR�OQ�O�@! 
%A�?�ห#EอQ�O�F�อ�ค์�#>�อ�O�/คB�N�B�คA�/�N�็�2N/�2Aค?ญQ��@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#B�O%>�N/" 
QหO2@!@#�2EPอ2@#O�/คB��?��GOอEP�R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @�  

4. �F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
4.1 �O@�ค/@!#GO ค/@!N�O@Q� (K) 

 1) อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

 4.2 �O@��?�1>/�#>�/��@# (P) 
 1) /BNค#@>ห์2�@��@#�์O%>/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

4.3 �O@�คF�%?�1�> N��ค�B คN@�B"! (A) (�อ�O�N%>/B�@) 
 1) NหO�ค/@!2Aค?ญ�อ��@#�AO�/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� 

 

5. 2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B��?��GON1C0� (KSA)  
  /BNค#@>ห์ O%>อ�B�@"Nห�F�%Q��@#�AO�/คB�N�B�คA�/� R�O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� 

 

6. คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์ 
 6.1. Q�NN#C"�#GO   
 

7. �B��11/�@1N1C0�1GO 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1   N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 

�B��11/�@1N1C0�1GO 
2EPอ 

/Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@� 

/�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1> 
N/B��3 

(/B�C/?�/Nค1EPอ� 
/Eอ/?�) 

���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B� 
�?��GON1C0� 

#N/!�?�/BNค#@>ห์ O%>อ�B�@" 
Nห�F�%Q��@#�AO�/คB�N�B� 
คA�/� R�O�O�ัญห@Q��C/B� 
�#>�A/?� 

 

�O@�ค/@/1GO 
อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ญัห@
P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

 

�O@��?�1>�1>�/��@1 
/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%> 
/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/- 
คB�N�B�คA�/� 
 
 

�?Q��AN�O@2GN��N1C0�  (10 �@�C) 
1.ค#GQหO�?�N#C"��B�@#�@�?/อ"N@�2�@��@#�์ 
�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� �?��CQ  
          - �O@!Cค�!@�@!N2O��@�R�2�@��CP  
�CP�?�N#C"�R!NNค"R�ห#EอR!N#GO�?� N�N� �O��@� 
ห?/หB� �%@"�@�N�C"�Qห!N �?�N#C"��>2EPอ2@# 

ห#Eอ�อ�N2O��@�QหO�Fคค%�?Q�N�B��@�R�R�O 
อ"N@�R# (ค#Gอ@�N�็�N�%CP"�N2O��@�R�O) 
 

 

 

2.ค#GN�C"�คA�อ��อ��?�N#C"�%����#>�@� 
N�EPอ#N/!�?�2#F� N�EPอ��@�2�@��@#�์�ัญห@ 
คA�อ�อ@�!Cค/@!�?��Oอ�O%>#@"%>NอC"��CP 
O���N@��?�ออ�R�QหO�?�N#C"�R�O�B�@#�@2N/� 
�CP�AN�็� N�N� !C�@#N�B��@��O/"�@ห�>��B� 
Q�R� O� O@� N/%@Q��@#N� B��@� #>">�@�  
2�@��CP N�็��@#คB�N�B��@!�##!�CP�?�N#C"� 

 
1.�?�N#C"��B�@#�@�?/อ"N@�2�@��@#�์ 
�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� �?��CQ  
          - "O@/Cค%/@"@/N0O%#@�R'0"@%#CP  
#CP%?�N1C0%R/NNค0R'ห1EอR/N1GO�?� N�N% !O%#@� 
ห?วหB% 'ล@0#@�N�C0�Qห/N %?�N1C0%�>
0EPอ0@1 ห1Eอ&อ�N0O%#@�QหO&Fคคล%?Q%
N B%#@�R'R Oอ0N@�R1 (ค1Gอ@�N'็%N'ลCP0%
N0O%#@�R O)  
(O�/คA�อ�:QหO�?�N#C"��อ��@!ค/@!คB� 
ห#Eอ�#>2��@#�์�อ���Nอ�) 
2.�?�N#C"�#N/!�?�2#F�คA�อ�N�EPอ�CP�>2EPอ- 
2@#QหO�GOอEP�N�O@Q�R�O�N@" 

 

 

1.2EPอ Power- 
Point N#EPอ� O�/- 
คB�N�B�คA�/� 

2.Q�ค/@!#GO�CP 1 
N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

3.Q��B��##!�CP 1 
N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

 

 

1.Q��B��##!
�CP 1 N#EPอ� 
O�/คB�N�B�คA
�/� 

 

1.O���#>N!B� 
�O@�ค/@!#GO 
2.O���#>N!B� 
�O@��?�1>/�#>-
�/��@# 
3.O���#>N!B� 
คF�%?�1�> 
N��ค�B คN@�B"! 

4.O���#>N!B� 
2!##��> 

5.O���#>N!B� 
คF�%?�1�>อ?�- 
�D��#>2�ค์ 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1   N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 

�B��11/�@1N1C0�1GO 
2EPอ 

/Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@� 

/�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1> 
N/B��3 

(/B�C/?�/Nค1EPอ� 
/Eอ/?�) 

���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

�O@�คF�3?�1�> N��ค�B 
คN@�B0/  
NหO�ค/@!2Aค?ญ�อ��@#�AO
�/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@
Q��C/B��#>�A/?� 
 

คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์ 

1. Q�NN#C"�#GO   
 

R�ONค"N#C"��N@�!@O%O/�D P�N�็�ห�D P�Q�อ�ค์ 
�#>�อ��อ��@#คB�N�B�คA�/��CP�?�N#C"��>R�O 
N#C"�#GOO%>�A!@�N/"O�O�ัญห@R�Oอ"N@�!C�#>- 
2B��B @� 

�?Q�2อ� ( 10 �@�C) 
1.ค#GQหO�?�N#C"�O�N�N�็��%FN! �%FN!%> 3-4 ค� 
ห#Eอ�@!ค/@!Nห!@>2! 

2.QหO�?�N#C"�#N/!�?�อ B�#@"O%>N�C"��?Q��อ�
Q��@#N#C"�%A�?�ค/@!2G��อ�N�EPอ�Q�หOอ� 
3.ค#G2FN!�?�N#C"�ออ�!@2@�B��%%?��์�@! 
�?Q��อ��@#N#C"��CPR�Oออ�O��R/O  
4.ค#GQหO�?�N#C"�0D�1@Q�ค/@!#GO�CP 1 N#EPอ� 
O�/คB�N�B�คA�/� O%O/2อ��@!�?�N#C"�Q� 
�#>N�O��NอR��CQ 
          - Nห�FQ��D��Oอ�N#C"�O�/คB�N�B�คA�/� 

           
 
 

 
1. �?�N#C"�O�N�N�็��%FN! �%FN!%> 3-4 ค� 
ห#Eอ�@!ค/@!Nห!@>2!  
2. อ B�#@"O%>N�C"��?Q��อ�Q��@#N#C"� 
%A�?�ค/@!2G��อ�N�EPอ�Q�หOอ�  
3. 2@�B��%%?��์�@#�?�N#C"�%A�?��@! 
�?Q��อ��CPR�Oออ�O��R/O 
4.0D�1@Q�ค/@!#GO�CP 1 N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� O%>#N/!O%�N�%CP"�O%>�อ� 
คA�@!  
          - Nห�FQ��D��Oอ�N#C"�O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

(O�/คA�อ� ::�?�N#C"��อ��@!ค/@!N�O@Q� 
ห#Eอ�@!Oห%N��Oอ!G%�CP�CP��Nอ�2�Q�) 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1   N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 

�B��11/�@1N1C0�1GO 
2EPอ 

/Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@� 

/�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1> 
N/B��3 

(/B�C/?�/Nค1EPอ� 
/Eอ/?�) 

���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

     - O�/คB�N�B�คA�/�!Cอ�ค์�#>�อ��CP 
2Aค?ญ�CP2N/�R�OO�Nอ>R#�O@� 
 

 

 

       - O�/คB�N�B�คA�/�!Cอ�ค์�#>�อ� 
�CP2Aค?ญ�CP2N/� R�OO�Nอ>R#�O@� 
(O�/คA�อ� : 1.�@#O�N��ัญห@QหญNN�็� 
�ัญห@"Nอ" (Decomposition)  

2.�@#�B�@#�@#G�O�� (Pattern -
Recognition)  3.�@#คB�N�B��@!�##! 
(Abstraction) 4.�@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! 
(Algorithm) 

�?Q���B�?�B ( 20 �@�C) 
1.ค#GQหO�?�N#C"��AN�B��B��##!#>�!2!อ� 
O�N�ห�O@�CPO%>ห?/�OอQหONห!@>2!�?�2!@�B� 
Q��%FN!�@��?Q�#N/!�?��อ�คA�@!Q�Q��B��##!
�CP 1.1  P�"N�>�Pอ�@2QหO�?�N#C"�คO�ห@ค/@!#GO 
�@�Oห%N��CP2�Q�O%>ค#Gคอ"�N/"QหOคAO�>�A 

O%>�?��D�คA�อ� 

2.ค#G2FN!�%FN!�?�N#C"�N�EPอ�AN2�อคA�อ�ห�O@ 
�?Q�N#C"�N�EPอN�็��@#O%�N�%CP"�ค/@!คB��@� 

 

1.�?�N#C"��AN�B��B��##!#>�!2!อ�O�N� 
ห�O@�CPO%>ห?/�OอQหONห!@>2!�?�2!@�B� 
Q��%FN! �@��?Q�#N/!�?��อ�คA�@!Q� 
Q��B��##!�CP 1.1  
 
 
2.�?�N#C"�N�EPอ�AN2�อคA�อ�N�EPอN�็��@# 
O%�N�%CP"�ค/@!คB��@��@#�A�B��##! 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1   N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 

�B��11/�@1N1C0�1GO 
2EPอ 

/Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@� 

/�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1> 
N/B��3 

(/B�C/?�/Nค1EPอ� 
/Eอ/?�) 

���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

�@#�A�B��##! 
3.ค#G�@!คA�@!Q��#>N�O��NอR��CQ 
          3.1 �@��B��##!�CP�Aห#EอN#C"�#GO 
�?�N#C"�R�ON#C"�#GOอ>R#�O@� O%>#GO2D�อ"N@�R# 
N�#@>Nห�FQ� 

           
 
          3.2 �@��B��##!�?�N#C"�N�ออF�2##ค 
�ัญห@อ>R#�O@� O%>!C/B�CO�O�ัญห@อ"N@�R# 

  

 
3. �อ�คA�@!Q��#>N�O��NอR��CQ 
          3.1 �@��B��##!�CP�Aห#EอN#C"�#GO 
�?�N#C"�R�ON#C"�#GOอ>R#�O@� O%>#GO2D�อ"N@�R# 
N�#@>Nห�FQ�  
(O�/คA�อ� :: �อ��@!ค/@!คB�NหO��อ� 
�?�N#C"�) 
          3.2 �@��B��##!�?�N#C"�N�อ 
อF�2##ค�ัญห@อ>R#�O@� O%>!C/B�CO�O�ัญห@ 
อ"N@�R# 

(O�/คA�อ� :: �อ��@!ค/@!คB�NหO��อ� 
�?�N#C"�) 

�?Q�21F� (10�@�C) 
1.ค#GO%>�?�N#C"�O�N%>�%FN!#N/!�?�2#F�ค/@!- 
#GO�CPR�O�@��@#�A�B��##!�@!�#>N�O��?��CQ  
          - O�/คB�N�B�คA�/�!Cค/@!2Aค?ญQ� 
�@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#>�A/?�อ"N@�R# 

 

 
1. �?�N#C"�O�N%>�%FN!#N/!�?�2#F�ค/@!#GO 
�CPR�O�@��@#�A�B��##!�@!�#>N�O��?��CQ  
          - O�/คB�N�B�คA�/�!Cค/@!2Aค?ญ 
Q��@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#>�A/?� 
อ"N@�R# 

(O�/คA�อ� :: �AQหO!C/B�CคB��CPN�B��#>�/� 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1   N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 

�B��11/�@1N1C0�1GO 
2EPอ 

/Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@� 

/�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1> 
N/B��3 

(/B�C/?�/Nค1EPอ� 
/Eอ/?�) 

���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

�@#O�O�ัญห@P�"2@!@#�/BNค#@>ห์O%> 
คB�อ"N@� N�็�#>��O%>2#O@�2##ค์ 
�N/"�AQหO�ัญห@�CP�?��Oอ�N�O@Q�R�O�N@"�DQ� 
อC��?Q�"?�N�็��?�1>�CPN�็��#>P"��์อ"N@�"BP�
�Nอ�F�N 2@�@/B�@O%>2@!@#��#>"F��์ 
Q�O�?��F�N#EPอ�Q��C/B��#>�A/?�R�O) 
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8. 2EPอ/Oห3N�N1C0�1GO 
 1) Q�ค/@!#GO�CP 1  N#EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� 

 2) Q��B��##!�CP 1 N#EPอ� O�/คB�N�B�คA�/�  
 3) 2EPอ PowerPoint N#EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
9. �@1�1>N/B��31/�0อ�   
 �BQ��@�ห1Eอ.@1>�@� 

 1) Q��B��##!�CP1 N#EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� 

 

2BP��CP�Oอ��@1/?�/�1>N/B� /B�C�@1 Nค1EPอ�/Eอ  N���์�@1�1>N/B� 

�O@�ค/@/1GO ค/@/N�O@Q� (K) 
1.อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ัญห@P�" 
Q�OO�/คB�N�B�คA�/�   

�#/�Q��B��##!�CP 1 
N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

O���#>N!B� 
ค/@!#GO ค/@!N�O@Q� 

�N@�N���์�@#�#>N!B� 

�?Q�O�N#>�?� �อQ�O �DQ�R� 

�O@��?�1>/�1>�/��@1 (P)  
1./BNค#@>ห์2�@��@#�์O%>/B�C�@# 
O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

�#/�Q��B��##!�CP 1 
N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

O���#>N!B� 
�?�1> �#>�/��@# 

�N@�N���์�@#�#>N!B� 

�?Q�O�N#>�?� �อQ�O �DQ�R� 

คF�3?�1�> N��ค�B คN@�B0/ (A) 
1.NหO�ค/@!2Aค?ญ�อ��@#�AO�/คB�- 
N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B��#>- 
�A/?� 

2?�N���@#�อ�คA- 
�@!O%>�@#��B�?�B- 
�@� 

 

O���#>N!B� 
คF�%?�1�> N��ค�B 
คN@�B"! 

�N@�N���์�@#�#>N!B� 

�?Q�O�N#>�?� �อQ�O �DQ�R� 

2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B��?��GON1C0� 

1.#N/!�?�/BNค#@>ห์O%>อ�B�@"Nห�F�% 
Q��@#�AO�/คB�N�B�คA�/�R� 
O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� 

�#/�Q��B��##!�CP 1 
N#EPอ� O�/คB�N�B� 
คA�/�2?�N�� 

�$�B�##!Q���> 

�A�B��##! 

O���#>N!B� 

2!##��>2Aค?ญ�อ� 
�GON#C"� 

�N@�N���์�@#�#>N!B� 

�?Q�O�N#>�?� �อQ�O �DQ�R� 

คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์ 

1. Q�NN#C"�#GO   
2?�N���$�B�##!�CP 
O2���D�คF�%?�1�> 

อ?��D��#>2�ค์ 

O���#>N!B� 

คF�%?�1�> 

อ?��D��#>2�ค์ 

�N@�N���์�@#�#>N!B� 

�?Q�O�N#>�?� �อQ�O �DQ�R� 

 

 

 

 

. 
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O���1>N/B��O@�ค/@/1GO ค/@/N�O@Q� (K) 
O���@#�?��@#N#C"�#GO�CP 1  N#EPอ�  O�/คB�N�B�คA�/� (1) 

คA�CQO�� : QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?��#>N�O��@#�#>N!B� 

     

�CP �EPอ-2�F3 

�1>N�O��@1�1>N/B� 

21F�ค>O�� (3) อ�B�@0�1>�/��@1O�O�ัญห@ 

P�0Q�OO�/คB�N�B�คA�/�   

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F�(1) 

      

      

      

 

N���์�@1�1>N/B� 
 

 

�1>N�O��@1�1>N/B� 

1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 
อ�B�@"�#>�/��@# 
O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�- 
N�B�คA�/� P�"!C 4 อ�ค์ 
�#>�อ��?��CQ  
1.�@#O�N��ัญห@QหญN 
N�็��ัญห@"Nอ" 

2.�@#�B�@#�@#G�O�� 

3.�@#คB�N�B��@!�##! 

4.อ?%�อ#B�D!Q��@# 
O�O�ัญห@ 

อ�B�@"�#>�/��@#O�O�ัญ- 
ห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA- 
�/�  R�O�G��Oอ�O%>ค#� 
�O/��?Q� 4 อ�ค์�#>�อ� 

อ�B�@"�#>�/��@#O�O- 
�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B� 
คA�/� R�O�G��Oอ�  
2 อ�ค์�#>�อ��DQ�R�   

อ�B�@"�#>�/��@#O�O- 
�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�- 
คA�/� R�O�G��Oอ� 1 
อ�ค์�#>�อ�ห#EอR!N�G��Oอ� 

 

N���์�@1�?�2B�  
ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R� 
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O���1>N/B��O@��?�1>/�1>�/��@1 (P) 
O���@#�?��@#N#C"�#GO�CP 1  N#EPอ�  O�/คB�N�B�คA�/� (1) 

คA�CQO�� : QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?��#>N�O��@#�#>N!B� 

     

�CP �EPอ-2�F3 

�1>N�O��@1�1>N/B� 

21F�ค>O�� (3) /BNค1@>ห์2�@��@1�์O3>/B�C�@1O�O�ัญห@ 

P�0Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F�(1) 

      

      

      

 

N���์�@1�1>N/B� 
 

�1>N�O��@1�1>N/B� 
1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 
/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%>
/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�O 
O�/คB�N�B�คA�/� 

P�"!C 4 อ�ค์�#>�อ� 
�?��CQ  
1.�@#O�N��ัญห@QหญN 
N�็��ัญห@"Nอ" 

2.�@#�B�@#�@#G�O�� 

3.�@#คB�N�B��@!�##! 

4.อ?%�อ#B�D!Q��@# 
O�O�ัญห@ 

/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%>/B�C
�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB� 
N�B�คA�/�R�O�G��Oอ�O%> 
ค#��O/��?Q� 4 อ�ค์�#>�อ�  

/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%>/B�C
�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/- 
คB�N�B�คA�/�R�O�G��Oอ� 
O%>ค#�อ"N@��Oอ" 2 อ�ค์- 
�#>�อ� 

  

/BNค#@>ห์2�@��@#�์O%> 
/B�C�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/
คB�N�B�คA�/�R�O�G��Oอ� 1 
อ�ค์�#>�อ�ห#EอR!N�G��Oอ�  

N���์�@1�?�2B�  
ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R� 
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O���1>N/B�คF�3?�1�> N��ค�B คN@�B0/ (A) 
O���@#�?��@#N#C"�#GO�CP 1  N#EPอ�  O�/คB�N�B�คA�/� (1) 

คA�CQO�� : QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?��#>N�O��@#�#>N!B� 

 

�CP �EPอ-2�F3 

�1>N�O��@1�1>N/B� 

21F�ค>O�� 
(3) 

NหO�ค/@/2Aค?ญ�อ��@1�AO�/คB�N�B�คA�/�R� 

O�O�ัญห@Q��C/B��1>�A/?� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F�(1) 

      

      

      

 

N���์�@1�1>N/B� 
 

�1>N�O��@1�1>N/B� 
1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 
NหO�ค/@!2Aค?ญ�อ��@# 
�AO�/คB�N�B�คA�/�R� 
O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� 

�อ�ค/@!2Aค?ญO%> 
�#>P"��์�อ��@#�AO�
/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญ
ห@Q��C/B��#>�A/?�R�O�G�
�Oอ�O%>ค#��O/� 

 

�อ�ค/@!2Aค?ญO%>�#>- 

P"��์�อ��@#�AO�/คB�N�B� 
คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B� 
�#>�A/?�R�Oค#��O/�O%>ค#
��O/�N�็�2N/�QหญN 
 

�อ�ค/@!2Aค?ญO%>�#>- 
P"��์�อ��@#�AO�/คB�N�B�
คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B�
�#>�A/?�R�O�@�2N/� 

 

 

N���์�@1�?�2B� 

ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

N���์�@1�N@�  
          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R� 
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O���1>N/B�2/11��> 

O���@#�?��@#N#C"�#GO�CP 1  N#EPอ�  O�/คB�N�B�คA�/� (1) 
คA�CQO�� QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?��#>N�O��@#�#>N!B� 

 

�CP �EPอ - 2�F3 

�2�B�11/�N��CQ 
1// 

(3 ค>O��) 

 

2BP��CPค/1R�O1?� 

�@1�?��@ 

1N//�?�/BNค1@>ห์ O3>อ�B�@0Nห�F�3 
Q��@1�AO�/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@ 

Q��C/B��1>�A/?� 

3 2 1   

       

       

       

 

N���์�@1�1>N/B� 

�1>N�O��@1�1>N/B� 
1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 
#N/!�?�/BNค#@>ห์O%>อ�B�@" 
Nห�F�%Q��@#�AO�/คB�N�B�- 
คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B� 
�#>�A/?� 

/BNค#@>ห์#N/!�?O%>อ�B�@" 
Nห�F�%Q��@#�AO�/คB�N�B� 
คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B� 
�#>�A/ ?�R� O� G�� Oอ�O%> 
ค#��O/� 

 

 

/ BNค#@># N/!�?�/ BNค#@>ห์ 
O%>อ�B�@"Nห�F�%Q��@#�A
O�/คB�N� B�คA�/�R�O�O  
�ัญห@Q��C/B��#>�A/?�R�O 
�G��Oอ�N�็�2N/�QหญN 
 

/BNค#@>ห์#N/!�?�O%>อ�B�@" 
Nห�F�%Q��@#�AO�/คB�N�B�-
คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B�
�#>�A/?�R�O�G��Oอ�N�็��@�
2N/� 

 

 

 

 
N���์�@1�?�2B�  

ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R�
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O���1>N/B�คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์ 
O���@#�?��@#N#C"�#GO�CP 1  N#EPอ�  O�/คB�N�B�คA�/� (1) 

คA�CQO�� QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?�#>�?�ค/@!2@!@#��อ��#>N�O��@#�#>N!B� 

 

�CP �EPอ - 2�F3 

�2�B�11/�N��CQ 
1// 

(3 ค>O��) 2BP��CPค/1R�O1?��@1�?��@ Q�่N1C0�1GO 

3 2 1 

       

       

       

 
N���์�@1�1>N/B� 

�1>N�O��@1�1>N/B� 
1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 
1. Q�NN#C"�#GO �?Q�Q�N#C"� Nอ@Q�Q2N O%>!C 

ค/@!N�C"#�"@"@!Q��@# 
N#C"�#GO !C2N/�#N/!Q��@# 
N#C"�#GOO%>N�O@#N/!�B��##! 
�@#N#C"�#GO�N@� NN�็��#>- 
�A O%>N�็�O��อ"N@��CP�C 

�?Q�Q�N#C"� Nอ@Q�Q2N O%>!C 
ค/@!N�C"#�"@"@!Q��@# 
N#C"�#GO !C2N/�#N/!Q��@# 
N#C"�#GO O%>N�O@#N/!�B��##! 
�@#N#C"�#GO�N@� N �Nอ"ค#?Q� 

�?Q�Q�N#C"� Nอ@Q�Q2N O%>!C 
ค/@!N�C"#�"@"@!Q��@# 
N#C"�#GO !C2N/�#N/!Q��@# 
N#C"�#GO O%>N�O@#N/!�B��##! 
�@#N#C"�#GO�N@� N �@�ค#?Q� 

 

N���์�@1�?�2B�  
ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R� 
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10. �?��D��3ห3?�2อ�* 

 

     

�%�@#�?��@#N#C"��@#2อ�................................................................................. ..................................................
.................................................................................................................................................................. ............ 

............................................................................................................................. ................................................. 

    ค/@!2AN#O� 

.............................................................................................................................................................................. 

...................................................................................................................................... ........................................ 

........................................................................................................... ................................................................... 

    �ัญห@O%>อF�2##ค 

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................. .................................................................................................................  

.......................................................................... .................................................................... ................................ 

    �Oอ�A�?��@#Q�OO���@#�?��@#N#C"�#GOO%>�OอN2�อO�>/O�/�@��@#�#?��#F�O�OR� 
................................................................................ .............................................................................................. 
................................................................................................................................... ........................................... 

....................................................................................... .......................................................................................  

*ห!@"Nห�F : �GO�/คA�@!�@#�?��D��%ห%?�2อ�2Aห#?�ค#GQ� @ค��/� ค 

 

%��EPอ......................................................�GO2อ� 

                (..........................................................) 

/?��CP .......... N�Eอ� ..................... �.0. ............. 
 

 

 

11. ค/@/คB�NหO�/�OอN2�อO�>�อ��GO�1Bห@1ห1Eอ�GO�CPR�O1?�/อ�ห/@0 

............................................................................................................................. ................................................. 

.............................................................................................................................. ................................................ 

........................................................ ......................................................................................................................  

 

 

%��EPอ ...................................................... �GO�#/� 

                   (..........................................................) 

/?��CP .......... N�Eอ� ..................... �.0. ............. 
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O�/คB�N�B�คA�/� (Computational Thinking) 

  O�/คB�N�B�คA�/� (Computational Thinking) N�็��#>�/��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/ 
�@�ห@คA�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ��CP2@!@#��AR���B�?�BR�OP�"�Fคค%ห#Eอคอ!�B/N�อ#์อ"N@��G��Oอ�O�/คB�N�B� - 
คA�/��>�N/"�AQหON�O@Q��ัญห@�CP�?��Oอ�2@!@#�R�O�N@"�D Q�N�็��?�1>�CPN�็��#>P"��์อ"N@�"BP��Nอ�F�N 
2@�@/B�@O%>�ัญห@Q��C/B��#>�A/?��DP�R!NR�O�A�?�อ"GNN�C"��@#คB�QหONห!Eอ�คอ!�B/N�อ#์O�NN�็��#>�/�  

�@#คB�O�O�ัญห@�อ�!�F1"์N�E Pอ2? P�QหOคอ!�B/N�อ#์�A�@�O%>�N/"O�O�ัญห@�@!�C PN#@�Oอ��@#R�Oอ"N@�  

!C�#>2B��B @�  

          O�/คB�N�B�คA�/�!Cอ�ค์�#>�อ��C P2Aค?ญ 4 2N/� R�OO�N �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ" 
(Decomposition) �@#�B�@#�@#G�O�� (Pattern Recognition)  �@#คB�N�B��@!�##! (Abstraction) 
�@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! (Algorithm)  

 

  

 @��CP 1 O�/คB�N�B�คA�/� 

�CP!@ https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zqqfyrd/revision/1, BBC 

 

Q�ค/@/1GO�CP 1  N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/�  

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� 

1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  1ห?2/B�@ /22104  .@คN1C0��CP 1  �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2 
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1. �@1O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@0Nอ0 (Decomposition) 

          N�็��@#O"�2N/��#>�อ�N�็�/B�CคB�#G�O��ห�DP��อ�O�/คB�N�B�คA�/�N�็��@#�B�@#�@N�EPอO�N� 
�ัญห@ห#Eอ�@�ออ�N�็�2N/�"Nอ" �AQหO2@!@#��?��@#�?��ัญห@ห#Eอ�@�R�O�N@"�DQ��@#O���ัญห@�CP�?��Oอ� 
QหON�็��ัญห@"Nอ"�CP!C��@�N%O�%�O%>�?��Oอ��Oอ%� N�EPอ�N/"QหO�@#/BNค#@>ห์O%>ออ�O��/B�C�@#O�O�ัญห@ 
�AR�O�N@"�DQ� N�N� #�"��์2�@#์�R!N�B� 

�#�C�?/อ"N@��@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ" (Decomposition) 

 

 คF�ค#G�A%?��>N�B��@�R�P#�N#C"�Q�N�O@�อ�/?�ห�DP�O�NR!N2@!@#�2�@#์�#�"��์คGNQ��CPQ�O�F�/?�QหO 
�B�R�O �N/"ค#GQ��@#ห@/B�C�@#O�OR��ัญห@N�EQอ��O�N�EPอ��@�คF�ค#Gอ@�R!N!Cค/@!�A�@ญQ��@#�Nอ!�A#F� 
#�"��์ �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ"�N/"�AQหO�@#ออ�O���?Q��อ��@#O�O�ัญห@�AR�ON�็�#>�� 
!@��DQ�  �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ"�อ��ัญห@ #�"��์2�@#์�R!N�B� อ@�R�O�?��CQ 
   1. O��N�อ#CPห!�ห#EอN2EPอ!2 @� 

   2. R��@#์�!C�ัญห@ 

   3. �ัญห@�CP#>��R��O@อEP�N 

   4. #>��N�O�N�อ#์!C�ัญห@ 

   5. �QA!?�ห!�      

   6. N�C"#์อ"GNQ�2�@�>�CP�#Oอ!2Aห#?��@#2�@#์�     
          �@#O�N��ัญห@QหญNQหON�็��ัญห@"Nอ"�>�AQหO!Cค/@!�?��Oอ��อ��ัญห@%�%��N/"QหO�@#/BNค#@>ห์ 
O%>�B�@#�@#@"%>NอC"��อ�ัญห@�AR�Oอ"N@��CP�O/�2N��%QหO2@!@#�ออ�O���?Q��อ��@#O�O�ัญห@"Nอ" 
O�N%>�ัญห@R�O�N@"�DQ� 

2. �@1�B�@1�@1G�O�� (Pattern Recognition) 

  N�็��@#ห@#G�O���DP�N�็��?�1>�@#ห@ค/@!2?!�?��์�CP N�CP"/�Oอ� O�/P�O! O%>%?�1�> �?P/R��อ�2BP� 

�N@� NP�"�B�@#�@/N@Nค"���ัญห@%?�1�>�CQ!@�Nอ�ห#EอR!N ห@�!C#G�O���อ��ัญห@�CPค%O@"�?�2@!@#�  
�A/B�C�@#O�O�ัญห@�?Q�!@�#>"F��์Q�O O%>�B�@#�@#G�O���ัญห@"Nอ"�DP�อ"GN @"Q��ัญห@N�C"/�?�/N@!C2N/�Q�  
�CPNห!Eอ��?�N�EPอQ�O/B�C�@#O�O�ัญห@N�C"/�?�R�O �AQหO�?��@#�?��ัญห@R�O�N@"�DQ� O%>�@#�A�@�!C�#>2B��B - 
 @�N�BP!�DQ�  
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�1�C�?/อ0N@��@1�B�@1�@1G�O�� (Pattern Recognition) 

 

        
 

  N!EPอ�B�@#�@�@��ัญห@�O@��O�อ@���/N@ !C�@��ัญห@�CPN#@2@!@#��#/�2อ�N�EQอ��O�R�O N�N�  
N�C"#์Q�Pห!��CP�#Oอ!2�@#์� �QA!?� O%>O��N�อ#CPO%>�อ��?Q�N�็�2N/��CP�Oอ�อ@0?"�GON�CP"/�@ญQ��@#�#/� 
2อ��DP��@#�B�@�@�อ�O�N%>ค�อ@�O���N@��?�ออ�R� 

 
3. �@1คB�N�B��@/�11/ (Abstraction) 

  �@#คB�N�B��@!�##!(Abstraction) N�็�อ�ค์�#>�อ�ห�DP��อ�O�/คB�N�B�คA�/��DP�Q�O�#>�/��@# 
ค?�O"�คF�%?�1�>�CP2Aค?ญออ��@�#@"%>NอC"��%C�"Nอ"Q��ัญห@ห#Eอ�@��CP�A%?��B�@#�@N�EPอQหOR�O�O อ!G%�CP 
�AN�็�O%>N�C"��อQ��@#O�O�ัญห@N�็��@#O"�#@"%>NอC"��CP2Aค?ญO%>�AN�็��Nอ�@#O�O�ัญห@ออ��@�#@"  

%>NอC"��CPR!N�AN�็��DP�#/!R��D��@#O���%FN!�อ��ัญห@�?Q��อ�ห#Eอ�#>�/��@#�CP!C# @"%>NอC"��%C�"Nอ" 

ห%@"�?Q��อ��O/"�?Q��อ�Qห!NN�C"��?Q��อ�N�C"/ 

 

  2@#>2Aค?ญQ��@#O�OR��ัญห@N�EQอ��O��CP2@!@#��AR�O�O/"��Nอ� คEอ �#/�2อ��QA!?�  �#/�2อ� 
�@#N�O@N�C"#์Q�Pห!��CP�#Oอ!2�@#์�  �#/�2อ�/?��B��?Q�O��N�อ#CPN�EPอ�#>!@��@#อ@"F�@#Q�O�@� 
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4. �@1ออ�O��อ?3�อ1B�D/ (Algorithm) 

 N�็��@#�?��@�#>�/��@#ห@คA�อ�QหON�็��?Q��อ��CP�Fคค%ห#Eอคอ!�B/N�อ#์2@!@#��AR���B�?�B 
�@!N�EPอO�O�ัญห@R�O อC��?Q�N�็��@#�?��@O�/�@�O�O�ัญห@อ"N@�N�็��?Q�N�็��อ�N�EPอ�AN�B��@!�C%> 
�?Q��อ�Q��@#O�OR��ัญห@ N�N�N!EPอN#@�Oอ��@#2?P�คอ!�B/N�อ#์QหO�A�@��@�อ"N@�N#@�>�Oอ�N�C"�P�#O�#! 
คA2?P�N�EPอQหOคอ!�B/N�อ#์�A�@�R��@!�?Q��อ� �@!O�/�@��@#O�O�ัญห@N�EPอQหOคอ!�B/N�อ#์�A�@��อ� 

2�อ�ค/@!�Oอ��@#�อ�N#@ /B�CคB��CQ�CPN#C"�/N@/B�CคB�O��อ?%�อ#B�D! คอ!�B/N�อ#์�>�A�@�R�O�CN�C"�Q��?Q� 
�DQ�อ"GN�?��F�คA2?P�อ?%�อ#B�D!�CPN#@ออ�O��QหO!?��A�@��?Q�Nอ��@#ออ�O��อ?%�อ#B�D!"?�N�็��#>P"��์�Nอ�@# 
คA�/��@#�#>!/%�%�Oอ!G%O%>�@#/@�#>��อ?�P�!?�B�N@� N 
 
�1�C�?/อ0N@��@1ออ�O��อ?3�อ1B�D/ (Algorithm) 1�0��์2�@1์�R/N�B� 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.N1BP/�O� 

  2.2�@1์�1� 

   �O@ #�2�@#์R!N�B� �A 

    2.1 �O@ N�C"#์R!N�#Oอ!2Aห#?��@#2�@#์� �A 

    2.1.1N�%CP"�N�C"#์QหO�#Oอ! 

   2.2 �O@ �QA!?�ห!� �A 

    2.2.1 N�B!�QA!?� 

   2.3 �O@ O��N�อ#CP!Cอ@"FQ�O�@�N�B� 2 �?  
    2.3.1 P�#N#C"��N@�O��N�อ#CP 
   R/NN�N��?Q�  
   2.4 P�#�#D�1@�N@��Nอ! �#Oอ!�อ��ัญห@N�EQอ��O� 

       3. �&�@1#A�@% 
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�1�C0D�1@�@1Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@1O�O�ัญห@ 

  �?/อ"N@��NอR��CQ�>Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@ �@��ัญห@อ@�R!NR�OQ�Oค#��F�อ�ค์�#>�อ�  
�DQ�อ"GN�?�%?�1�>�อ��ัญห@O�N�F��ัญห@�>�Oอ�R�Oอ?��อ#B�D!Q��@#O�OR��ัญห@�CP�G��Oอ�#/�N#O/O%>!C  
�#>2B��B @� 

�?/อ0N@� �@1�อ�N�EPอ�0E�N1C0�3A�?��@/ค/@/2G��@�/@�R��Oอ0 

 

  2!!�B/N@�?�N#C"��Oอ��@#�อ�N�EPอ�QหON#C"�%A�?�ค/@!2G��@�!@�R��Oอ"QหO�?�N#C"�ออ�O���?Q��อ� 

�@#N#C"�%A�?�QหON�EPอ�2@!@#���B�?�B�@!R�O�N@"R!N/N@�>!C�A�/�ค�N�N@Q�O%>!C%A�?�N#BP!�O�O��Q��OR�O 

�@1O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@0Nอ0 
 �@#�"@"@!�?�ค/@!2G��@�!@�R��Oอ"�อ�N�EPอ��?Q�หOอ��?Q�อ@�N�B�ค/@!"FN�"@��@#O�N��ัญห@QหญN 
N�็��ัญห@"Nอ"�N/"�AQหO�@#ออ�O���?Q��อ��@#O�O�ัญห@�AR�ON�็�#>��!@��DQ�P�"อ@�O�N�N�็��ัญห@ 
"Nอ"R�O�?��NอR��CQ 

 

 

 

 �>NหO�R�O/N@�ัญห@Q��@#�?�ค/@!2G��อ�N�EPอ��?Q�หOอ�2@!@#�O�N�N�็��ัญห@"Nอ"R�OP�"ค?�N%Eอ��%FN! 
N�EPอ��CP2G��CP2F��@�N�EPอ��?Q�หOอ� (2!!F�B/N@�%FN!N�EPอ�!C n �%FN!) �AQหO��@��อ��%FN!N�EPอ�%�%�Nห%Eอ n -1 �%FN! 
�ัญห@"Nอ"Q��CP�CQคEอ�@#�?�ค/@!2G�Q�หOอ��CP!C n -1 �%FN!�DP�N�็��ัญห@Q�#G�O��N�B!�CP!Cค/@!�?��Oอ��Oอ"%� 

�@1O���ัญห@Q��?�ค/@/2G��@�/@�R��Oอ0�อ�N�EPอ��?Q�หOอ��>R�O�33?��์N�็��ัญห@0Nอ0�?��CQ 
  �ัญห@"Nอ"�CP 1 N�EPอ�ค�Q�ค/#�?�R/ON�็�%A�?�O#� 

  �ัญห@"Nอ"�CP 2 N�EPอ��CPNห%Eอ ค�Q�ค/#N%Eอ�ออ�!@N�็�อ"GNQ�%A�?��CP2อ� 
  �ัญห@"Nอ"�CP 3 N�EPอ�ค��CPNห%Eอ ค�Q�ค/#N%Eอ�ออ�!@N�็�อ"GNQ�%A�?��CP2@! 

  : 

 

N�EPอ��%FN!Q�ค/#�?�R/ON�็�%A�?�O#� 

N�EPอ��%FN!�CPNห%Eอ �%FN!Q�ค/#N%Eอ�ออ�!@N�็��%FN!อ"GNQ�%A�?��CP2อ� 

N�EPอ��%FN!�CPNห%Eอ �%FN!Q�ค/#N%Eอ�ออ�!@N�็��%FN!อ"GNQ�%A�?��CP2@! 
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�@1�B�@1�@1G�O��Q��@1�? ค/@/2G��@�/@�R'%Oอ0�อ�NพEPอ%#?Q�หOอ� 

             

  �@��@#O���ัญห@Q��?/อ"N@� �?�ค/@!2G��@�!@�R��Oอ"�อ�N�EPอ��?Q�หOอ��?�N#C"�อN@�อ�B�@" 
คA�อ��อ��ัญห@"Nอ"R�O�?��CQ 
    �ัญห@0Nอ0�CP 1 N�EPอ�ค�Q�ค/1�?�R/ON�็�3A�?�O1� 

    คA�อ� N�EPอ�ค��CP!Cค/@!2G�!@��CP2F� 

    �ัญห@0Nอ0�CP 2 N�EPอ��CPNห3Eอ ค�Q�ค/1N3Eอ�ออ�/@อ0GNQ�3A�?��CP2อ� 

    คA�อ�  N�EPอ�!Cค/@!2G�!@��CP2F�Q��อ��CPNห%Eอ 

    �ัญห@0Nอ0�CP 3 N�EPอ��CPNห3Eอ ค�Q�ค/1N3Eอ�ออ�/@0GNQ�3A�?��CP2@/ 

    คA�อ�  N�EPอ��%FN!!Cค/@!2G�!@��CP2F�Q��อ��CPNห%Eอ 

        :  

   �ัญห@0Nอ02F��O@0�CP/C��@� 1 

   NหO�R�O/N@O�N%>�ัญห@"Nอ"�?Q��N@��O!C#G�O��N�C"/�?�O%>!FN�ห@คA�อ�Q�%?�1�>N�C"/�?�  
คEอ �ัญห@"Nอ" Q�หOอ�N�EPอ�ค��CPNห%Eอ ค�Q�ค/#N%Eอ�ออ�!@อ"GN%A�?��?�R� คA�อ� N�EPอ�ค��CP!Cค/@!2G� 
!@��CP2F��CPNห%Eออ"GN 
 

�@1คB�N�B��@/�11/Q��ัญห@�?�ค/@/2G��@�/@�R��Oอ0�อ�N�EPอ��?Q�หOอ� 
 

 N�EPอ��@��?Q��อ��CP�AR���B�?�B�@!�Oอ��@#N�C"��@#�?��?�ค/@!2G��@�!@�R��Oอ"�อ�N�EPอ��?Q�หOอ�#@
"%>NอC"��CP�AN�็�N�EPอQ�OQ��@#�?�2B�Q�N%Eอ�ห�?�2Eอ�D�!CN�C"�ค/@!2G��อ�N�EPอ�OQ���>�CPN�0O%>�QAห�?��อ�
N�EPอ�NQ�หOอ��?Q��EอN�็�#@"%>NอC"��CPR!N�AN�็��D�2@!@#��?�ออ�R�Q��@#ออ�O���#>�/��@# 
�@#O�O�ัญห@ 

                              

 

  �O@�?�N#C"��Oอ��@#Q�ON�C"�ค/@!2G��อ�N�E Pอ�O�N%>ค�N�E PอQ�O�B�@#�@�@#�?�ค/@!2G��?�N#C"�  

2@!@#�Q�O�?/N%�ห�DP��A�/�O��ค/@!2G��อ��%FN!N�EPอ�O�N%>�%FN!N�EPอQ�O Q��@#ออ�O��อ?%�อ#B�D!P�" 

�@��ัญห@"Nอ"�CPNค"�?Q�Nอ@R/O�Nอ�ห�O@�CQ/N@ 
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Q�หOอ�N�EPอ��CPNห3Eอค�Q�ค/1N3Eอ�ออ�/@อ0GN3A�?��?�R� 

/C�1>�/��@1�@1O�O�ัญห@O��N�C0/�?��?��ัญห@�CP1>�F/N@ 

Q��F��A�/��CP�B�@1�@อ0GN�A�/�Q�/CคN@/@��CP2F� 

อ?3�อ1B�D/2Aห1?��?�ค/@/2G��@�/@�R��Oอ0�อ�N�EPอ��?Q�หOอ� 
   
  �#>�/��@#�CP�N@�!@2@!@#��A!@ออ�O��N�็�อ?%�อ#B�D!2Aห#?�QหO�?�N#C"���B�?�B�@!R�O�?��CQ 

                 

�?Q��อ�ห3?� 

   1. �A�?Q��อ��NอR��CQ�QA���#>�?P�R!N!C�%FN!N�EPอ�Nห%Eออ"GNQ�หOอ� 
     1.1 N%Eอ�N�EPอ��CP!Cค/@!2G�!@��CP2F�Q�หOอ� 
    1.2 �AN�EPอ��CPN%Eอ��@��?Q��อ��CP 1.1 
N#C"�R/Oห�O@หOอ�N#C"�P�"N#C"�R/O�?��@�N�EPอ��CP"E�R/OO%O/�Nอ�ห�O@�CQ�O@"?�R!N!CQหO�AN�EPอ�ค��CQR/ON�็�ค�O#� 
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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คA�CQO��  QหO�?�N#C"�0D�1@�#�C0D�1@Q�Q�ค/@!#GO�CP 1 N#EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� �อ�คA�@!Q�Q��B��##! 
O%>O%�N�%CP"�คA�อ�O%>�AN2�อคA�อ��Nอ�?�N#C"��%FN!อEP� N Q��?Q�N#C"� 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. �AR!Q��@#O�O�ัญห@�CP�?��Oอ��D��Oอ�!C�@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ"N�#@>Nห�FQ� 
................................................................................................................... ............................................................ 
......................................................... ......................................................................................................................  
......................................................................................................................................... ...................................... 
2. �?�N#C"�2@!@#��A#G�O���#>�/��@#O�O�ัญห@"Nอ"�ัญห@ห�DP�R��#>"F��์Q�O�?��@#O�O�ัญห@ 
"Nอ"อEP�NR�Oห#EอR!NN�#@>Nห�FQ� 
...................................................................................................... ......................................................................... 
............................................................................................................................. .................................................. 
.......................................................................................................................................................................... ..... 
3.อ?%�อ#B�D!Q�Q�ค/@!#GO2@!@#���B�?�B�@!ห#EอR!Nอ"N@�R# 
............................................................................................................................. .................................................. 
...............................................................................................................................................................................  
.......................................................................................................... ..................................................................... 
4. �@��@#0D�1@�#�C0D�1@ �@#2อ�N�EPอ�"E�N#C"�%A�?�อ�@#�AO�/คB�N�B�คA�/�!Cค/@!2Aค?ญ 
O%>�#>P"��์อ"N@�R#Q��@#O�O�ัญห@�CQ 
........................................................................................................................... .................................................... 
............................................................................................................................. .................................................. 
........................................................................................................................................................................ ....... 
5.ห@��?�N#C"���2�@��@#�์อEP� N  N�N� �">Q�P#�N#C"�!C�A�/�!@� �?�N#C"��>�N/"%��ัญห@�">Q� 
P#�N#C"�อ"N@�R# �?�N#C"��>�AO�/คB�N�B�คA�/�R�Q�Oห#EอR!N อ"N@�R#   
...................................................................................................... ......................................................................... 
........................................................................................................................................... .................................... 
.............................................................................................. ................................................................................. 
...................................................................................... ........................................................................................ . 
............................................................................................................................. .................................................. 
.............................................................................. .................................................................................................  
 

 

Q��B��11/#CP 1  N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� 

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� 

1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  1ห?2/B�@ /22104  .@คN1C0��CP 1  �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2 
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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คA�CQO��  QหO�?�N#C"�0D�1@�#�C0D�1@Q�Q�ค/@!#GO�CP 1 N#EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� �อ�คA�@!Q�Q��B��##! 
O%>O%�N�%CP"�คA�อ�O%>�AN2�อคA�อ��Nอ�?�N#C"��%FN!อEP� N Q��?Q�N#C"� 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. �AR!Q��@#O�O�ัญห@�CP�?��Oอ��D��Oอ�!C�@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ"N�#@>Nห�FQ� 
(O�/คA�อ� :: N�EPอ�N/"QหO�@#/BNค#@>ห์O%>ออ�O��/B�C�@#O�O�ัญห@�AR�O�N@"�DQ�) 
2. �?�N#C"�2@!@#��A#G�O���#>�/��@#O�O�ัญห@"Nอ"�ัญห@ห�DP�R��#>"F��์Q�O�?��@#O�O�ัญห@ 
"Nอ"อEP�NR�Oห#EอR!NN�#@>Nห�FQ� 
(O�/คA�อ� :: 2@!@#��AR�O N�#@>อ@�!C#G�O���CPNห!Eอ�ห#Eอค%O@"�?� �N/"QหO%��?Q��อ�Q��@#ออ�O�� 
/B�C�@#O�O�ัญห@R�OอC��O/") 
3.อ?%�อ#B�D!Q�Q�ค/@!#GO2@!@#���B�?�B�@!ห#EอR!Nอ"N@�R# 
(O�/คA�อ� :: 2@!@#��AR���B�?�BR�O N�EPอ��@�อ?%�อ#B�D!�G�N�C"�N�็��?Q��อ��@#�A�@�N�็��Oอ N �N@"�Nอ 
�@#�Aค/@!N�O@Q� !Cค/@!�?�N���อ��?Q��อ� ) 
4. �@��@#0D�1@�#�C0D�1@ �@#2อ�N�EPอ�"E�N#C"�%A�?�อ�@#�AO�/คB�N�B�คA�/�!Cค/@!2Aค?ญ 
O%>�#>P"��์อ"N@�R#Q��@#O�O�ัญห@�CQ 
(O�/คA�อ� :: �N/"Q��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/�@�ห@คA�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ��CP2@!@#��AR���B�?�B 
R�OP�"�Fคค%อEP�R�Oอ"N@��G��Oอ��N/"�AQหO�ัญห@�CP�?��Oอ�N�O@Q�R�O�N@"�DQ� N�็��?�1>�CPN�็��#>P"��์อ"N@�"BP� 
�Nอ�F� N 2@�@/B�@ O%>�F�N#EPอ�Q��C/B��#>�A/?� ) 
5.ห@��?�N#C"���2�@��@#�์อEP� N  N�N� �">Q�P#�N#C"�!C�A�/�!@� �?�N#C"��>�N/"%��ัญห@�">Q� 
P#�N#C"�อ"N@�R# �?�N#C"��>�AO�/คB�N�B�คA�/�R�Q�Oห#EอR!N อ"N@�R#   
(O�/คA�อ� :: �อ��@!ค/@!คB�NหO��อ��?�N#C"�) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

N�ล0Q&�B��11/#CP 1  N1EPอ� O%/คB N�B�คA%/% 

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� O�/คB�N�B�คA�/� 

1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  1ห?2/B�@ /22104  .@คN1C0��CP 1  �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 2  N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1                      N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

1ห?2/B�@ /22104             1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  �3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C 
�?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1  N/3@ 50 �@�C    
 

1. /@�1�@��@1N1C0�1GO/�?/�CQ/?�  
 

2@1>�CP 4 N�คP�P30C  
!@�#�@� / 4.2 /B�"@�@#คA�/�  

N�O@Q�O%>Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#B�อ"N@�N�็��?Q��อ�O%>N�็�#>�� 
Q�ON�คP�P%"C2@#2�N�0O%>�@#2EPอ2@#Q��@#N#C"�#GO �@#�A�@� O%>�@#O�O�ัญห@R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @� 
#GON�N@�?� O%>!C�#B"�##! 

�?/�CQ/?� 

    / 4.2 !.2/1 ออ�O��อ?%�อ#B�D!�CPQ�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@ห#Eอ�@#�A�@��CP��Q� 

                          �C/B��#B� 

2. 2@1>2Aค?ญ/ค/@/คB�1/�0อ� 

 �@#�AO�/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@�@�ค�B�0@2�#์�AR�OP�"�@#/BNค#@>ห์�ัญห@/N@!C2BP�Q��CP�>�N/"
�AR�2GN/B�C�@#ห@คA�อ�R�O�O@� O%>!C/B�C�@#Q��CP!C#G�O���QA�?� �DP �2@!@#�#/!N�็�/B�C�@#ห@�อ�N�C"/ 
��R�O/B�C�@#O�O�ัญห@O%O/�D�อ�B�@"/B�C�@#O�O�ัญ@�?Q�อ"N@�N�็��?Q��อ� �DP�Q��@#O�O�ัญห@�?Q�อ@�R!NR�O�A!@  
Q�O�@!%A�?�ห#EอQ�Oค#�อ�ค์�#>�อ� �@��ัญห@อ@�!C�@#�B�@#�@ห%@"อ�ค์� #>�อ�R��#Oอ!�?�R�O  
 

3. 2@1>�@1N1C0�1GO 
 O�/คB�N�B�คA�/�(computationalthinking)N�็��#>�/��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/�@� 
�@#ห@คA�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ��CP2@!@#��AR���B�?�BR�OP�"�Fคค%ห#Eอคอ!�B/N�อ#์อ"N@��G��Oอ�O%>O!N�"A 
�DP�N#C"�/N@อ?%�อ#B�D!�?�1>�@#Q�OO�/คB�N�B�คA�/��D�2Aค?ญ�Nอ�@#O�O�ัญห@O%>�N/"QหO2@!@#�2EPอ2@#O�/- 
คB��?��GOอEP�R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @�#/!�D��N/"�?��@�EQ��@�Q��@#N�C"�P�#O�#!คอ!�B/N�อ#์�O/" !Cอ�ค์  
�#>�อ��CP2Aค?ญ 4 2N/� R�OO�N �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ" (decomposition) �@#�B�@#�@#G�O�� 
(pattern recognition) �@#คB�N�B��@!�##! (abstraction) O%>�@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! (algorithm) 
 

4. �F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
4.1 �O@�ค/@!#GO ค/@!N�O@Q� (K) 

 1) /BNค#@>ห์�ัญห@P�"Q�O�@#O�/คB�N�B�คA�/� 

 4.2 �O@��?�1>/�#>�/��@# (P) 
 1) O�O�ัญห@P�"Q�O�@#O�/คB�N�B�คA�/� 

4.3 �O@�คF�%?�1�> N��ค�B คN@�B"! (A) (�อ�O�N%>/B�@) 
 - 
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5. 2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B��?��GON1C0� (KSA)  
  /BNค#@>ห์O%>O�O�ัญห@Q��C/B��#>�A/?�P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

 

6. คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์   
  6.1. !FN�!?P�Q��@#�A�@� 

 

7. �B��11/�@1N1C0�1GO
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 2   N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 
ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
�B��11/�@1N1C0�1GO 2EPอ 

/Oห3N�N1C0�1GO 

.@1>�@� 

/�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1> 
N/B��3(/B�C/?�/ 
Nค1EPอ�/Eอ/?�) ���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B� 
�?��GON1C0� 
/BNค#@>ห์O%>O�O�ัญห@Q��C/B�
�#>�A/?�P�"Q�OO�/คB�N�B�- 
คA�/� 
 

�O@�ค/@/1GO 
/BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@��@#
�์P�"Q�O�@#O�/คB�N�B�คA- 
�/� 
 
�O@��?�1>�1>�/��@1 
O�O�ัญห@P�"Q�O�@#O�/คB�- 
N�B�คA�/� 

�?Q��AN�O@2GN��N1C0�  (10 �@�C) 

1.ค#GO%>�?�N#C"�#N/!�?����/�ค/@!#GO�@� 

�@#�A�B��##!Q��?P/P!��CP�N@� 
P�"Q�OคA�@!�?��CQ 
       - �@��@#0D�1@�#�C0D�1@�@#&อ�
N*EPอ%0E%N1C0�ลA ?&!@/คว@/0G��@�/@�R'
%Oอ0  �@#�AO�/คB�N�B�คA�/�!@Q�OQ� 
�@#O�O�ัญห@!C�#>P"��์อ"N@�R# 

 

 

1.�?�N#C"�#N/!�?����/�ค/@!#GO�@��@#�A 
�B��##!Q��?P/P!��CP�N@� P�"Q�OคA�@!�?��CQ 
 

    - �@��@#0D�1@�#�C0D�1@�@1&อ�N*EPอ% 
0E%N1C0�ลA ?&!@/คว@/0G��@�/@�R'%Oอ0
�@#�AO�/คB�N�B�คA�/�!@Q�OQ��@#O�O�ัญ
ห@!C�#>P"��์อ"N@�R# 

(O�/คA�อ� :: �AQหO!C/B�CคB��CPN�B��#>�/� 

�@#O�O�ัญห@P�"2@!@#�/BNค#@>ห์O%>คB� 

อ"N@�N�็�#>��O%>2#O@�2##ค์ ) 

 

 

 

 

1.2EPอ Power- 
Point N#EPอ� 
O�/คB�N�B�คA- 
�/� (2) 
2.Q�ค/@!#GO�CP 1 

N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

3.Q��B��##!�CP 2 
N#EPอ� �?��CQ!C#@ค@ 

 

1.Q��B��##!
�CP 2 N#EPอ� 
�?��CQ!C#@ค@ 

 

1.O���#>N!B� 
�O@�ค/@!#GO 
2.O���#>N!B� 
�O@��?�1>/ 
�#>�/��@# 
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N�็�#>���?Q�4 �?Q��อ�R�OO�N 
1.�@#O�N��ัญห@QหญNN�็� 

�ัญห@"Nอ"  2.�@#�B�@#�@ 

#G�O�� 3. �@#คB�N�B��@!- 

�##! 4. อ?%�อ#B�D!Q��@# 

O�O�ัญห@R�O �AO�/คB�N�B� 
คA�/�!@/BNค#@>ห์2�@� 

�@#�์Q��C/ B��#>�A/?�R�O 
Nห O��#>P"��์�อ��@#�A 

O�/คB�N� B�คA�/�R�O�O  
�ัญห@Q��C/B��#>�A/?� 
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�1>N�O��@1�1>N/B� 

1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 

คA�/�R�O�O�ัญห@Q��C/B� 

�#>�A/?� 

 

N���์�@1�?�2B�  
ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 
 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R�
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O���1>N/B�คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์ 

O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 2   N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 

คA�CQO�� QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?�#>�?�ค/@!2@!@#��อ��#>N�O��@#�#>N!B� 

�CP �EPอ - 2�F3 

�2�B�11/�N��CQ 1// 

(3 ค>O��) 
2BP��CPค/1R�O1?��@1�?��@ 

/FN�/?P�Q��@1�A�@� 

3 2 1   

       

       

       

 

N���์�@1�1>N/B� 

�1>N�O��@1�1>N/B� 

1>�?�ค/@/2@/@1� 

�C (3) �อQ�O (2) ค/1�1?��1F� (1) 

1. !FN�!?P�Q��@#�A�@� �?Q�Q�O%>#?��B��อ�Q��@#
��B�?�Bห�O@�CP�C PR�O#?�!อ� 

ห!@"QหO2AN#O�!C�@#�#?� 

�#F�O%>�?��@�@#�A�@�
Q ห O � C � D Q �  @ " Q � N / % @ 

�CP�Aห�� 

�? Q�Q�O%>#?��B��อ�Q��@# 

��B� ?� Bห�O@�C P� C P R� O# ?�!อ� 

ห!@"QหO2AN#O�!C�@#�#?��#F� 
O%>�?��@�@#�A�@�QหO�C�DQ� 

� ? Q � Q�O%> # ?�� B��อ�Q�  
�@#�� B�? � Bห� O @� C P�CP R� O #? � 
!อ�ห!@"QหO 2AN#O� 

 

N���์�@1�?�2B�  
ค>O��  3  ห!@"�D�  #>�?� �C 
ค>O��  2  ห!@"�D�  #>�?� �อQ�O 
ค>O��  1  ห!@"�D�  #>�?� ค/#�#?��#F� 

N���์�@1�N@�  

          N���์�@#�#>N!B�#>�?�คF� @� �?Q�O�N#>�?� �อQ�O (2) �DQ�R� 
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10. �?��D��3ห3?�2อ�* 

 

     

�%�@#�?��@#N#C"��@#2อ�....................................................................................................... ...........................
...................................................... ........................................................................................................................  

............................................................................................................................. ................................................. 

    ค/@!2AN#O� 

............................................................................................................................. ................................................. 

..............................................................................................................................................................................  

........................................................................................................... ................................................................... 

    �ัญห@O%>อF�2##ค 

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................. .................................................................................................................  

.......................................................................... .................................................................... ................................ 

    �Oอ�A�?��@#Q�OO���@#�?��@#N#C"�#GOO%>�OอN2�อO�>/O�/�@��@#�#?��#F�O�OR� 
................................................................................ .............................................................................................. 
................................................................................................................................... ........................................... 

....................................................................................... .......................................................................................  

*ห!@"Nห�F : �GO�/คA�@!�@#�?��D��%ห%?�2อ�2Aห#?�ค#GQ� @ค��/� ค 

 

%��EPอ......................................................�GO2อ� 

                (..........................................................) 

/?��CP .......... N�Eอ� ..................... �.0. ............. 
 

 

 

11. ค/@/คB�NหO�/�OอN2�อO�>�อ��GO�1Bห@1ห1Eอ�GO�CPR�O1?�/อ�ห/@0 

............................................................................................................................. ................................................. 

.................................................................................................................................................... .......................... 

.................................................................................. ............................................................................................ 

 

 

%��EPอ ...................................................... �GO�#/� 

                   (..........................................................) 

/?��CP .......... N�Eอ� ..................... �.0. ............. 
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คA�CQO��  QหO�?�N#C"�0D�1@2�@��@#�์O%O/�อ�คA�@!QหO�G��Oอ�2!�G#�์ 

 

2�@��@1�์ 

�O@�!�GNN�>�#O@��@"2N��?�#@"QหญNQ�อAN อ�CP!C%G�คO@N�็��A�/�!@�Q�O�N%>/?�  �O@�!�GN�Oอ�คA�/�  

#@ค@�?�O%>#@ค@#/!QหO%G�คO@ P�"%G�คO@O�N%>ค��>�EQอ�?�Q��A�/��CPR!NN�N@�?� (�QAห�?�)O%>#@ค@�อ��?�O�N%>  

��B��OR!NN�N@�?��O/"O�N�?���B�N�C"/�?��>!C��@�O%>�QAห�?�N�N@�?�N�#@>R�Oค?�O"���@�!@N�็��CPN#C"�#Oอ"O%O/ 

 �DP�Q��@#�AN�B��@#คB�N�B��อ��O@�!�GN�?Q�!C�@#คA�/�N�B��B��%@�N�็��#>�A �?�N#C"��N/"�O@�!�GNคB�O�O�ัญห@ 

Q��@#คA�/�#@ค@#/!�อ��?�P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#�N/"O�O�ัญห@QหON�็��?Q ��อ�N�EPอ�AQหO�@#คA�/� 

#@ค@#/!�อ��?�R�Oอ"N@��G��Oอ� 

 

 

1. �@�2�@��@#�์QหO�?�N#C"�O�N��ัญห@QหON�็��ัญห@"Nอ"Q��@#คB�#@ค@#/!�อ��?� (decomposition) 
  1) !>N�EอN�0#@ค@N�N@Rห#N (�?/อ"N@�) 
  2)……................................................................. .......................……………….………….........….……… 

  3)……........................................................................................……………….………….........….………  

  4)……................................................................................. .......……………….………….........….……… 

  5) ……........................................................................................……………….………….........….………  
  6)………………………………………………........................................……………….…………..........….……… 

  7)…………….......................................................................................………………………………………. 

Q��B��11/�CP 2 N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 2  N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 

1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  1ห?2/B�@ /22104  .@คN1C0��CP 1  �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2 

 

2!@�B��%FN!�CP ................ 

1. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP…….   2. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP………. 

3. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP…….   4. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP……….     
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   �@��ัญห@"Nอ"QหO�?�N#C"��อ�คA�@!"Nอ"O�N%>�Oอ 

1) #@ค@!>N�EอN�0 = �A�/�!>N�EอN�0 x #@ค@!>N�EอN�0�Nอห�N/"  (�?/อ"N@�) 
2) ……................................................................................................................................................   
3) ……..................................................................... ..................................................................... ......   
4) ……........................................................................................................................ ........................   
5) …….......................................................................................... ......................................................   
6) ……........................................................................................................................ ........................ 
7) ……................................................................................................................................................  

2. QหO�?�N#C"��B�@#�@คA�อ��Oอ 1 /N@!Cอ>R#�CPNห!Eอ��?��O@� O%O/�C�N2O�Q�O2N/��CPNห!Eอ��?� 

  1) #@ค@�อ�!>N�EอN�0 = �A�/�!>N�EอN�0 x #@ค@!>N�EอN�0�Nอห�N/"  (�?/อ"N@�) 
  2) ……..................................................................................... ...........................................................  
  3) ……..................................................................................................... ...........................................   
  4) ……................................................................................................................................................    
  5) ……........................................................................................................................................ ........   
  6) ……........................................................................................................................ ........................ 
  7) ……...................................................................................... .......................................................... 

3. �@�คA�อ��Oอ 2 QหO�?�N#C"��A2N/��CPNห!Eอ��?�!@N�C"� O%O/Q2N     2N/��CP�N@��?�            

1) #@ค@�อ�…............................................................................................. ....................................... 
  2) #@ค@#/!�อ��?��?Q�ห!� =….................................................................................................. ....... 
  ................................................................................ ............................................................................  

  ....................................................................................... .................................................................... 

  ................................................................................................................................................ ........... 

4. QหO�?�N#C"�N�C"��?Q��อ�ห#Eออ?%�อ#B�D!Q��@#คA�/�#@ค@�?� 

1. #?�#@ค@�?� y 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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คA�CQO��  QหO�?�N#C"�0D�1@2�@��@#�์O%O/�อ�คA�@!QหO�G��Oอ�2!�G#�์ 

 

2�@��@1�์ 

�O@�!�GNN�>�#O@��@"2N��?�#@"QหญNQ�อAN อ�CP!C%G�คO@N�็��A�/�!@�Q�O�N%>/?�  �O@�!�GN�Oอ�คA�/�  

#@ค@�?�O%>#@ค@#/!QหO%G�คO@ P�"%G�คO@O�N%>ค��>�EQอ�?�Q��A�/��CPR!NN�N@�?� (�QAห�?�)O%>#@ค@�อ��?�O�N%> 

��B��OR!NN�N@�?��O/"O�N�?���B�N�C"/�?��>!C��@�O%>�QAห�?�N�N@�?�N�#@>R�Oค?�O"���@�!@N�็��CPN#C"�#Oอ"O%O/  

 �DP�Q��@#�AN�B��@#คB�N�B��อ��O@�!�GN�?Q�!C�@#คA�/�N�B��B��%@�N�็��#>�A �?�N#C"��N/"�O@�!�GNคB�O�O�ัญห@ 

Q��@#คA�/�#@ค@#/!�อ��?�P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#�N/"O�O�ัญห@QหON�็��?Q��อ�N�EPอ�AQหO�@#คA�/�  

#@ค@#/!�อ��?�R�Oอ"N@��G��Oอ� 

 

1. �@�2�@��@#�์QหO�?�N#C"�O�N��ัญห@QหON�็��ัญห@"Nอ"Q��@#คB�#@ค@#/!�อ��?� (decomposition) 

1) !>N�EอN�0#@ค@N�N@Rห#N 
2)……………�>ห%PA�%C#@ค@N�N@R#……….………….........….……… 

3)……………�%OอคPค%CP#@ค@N�N@R#…………………………….……… 

4)……………Oค#อ�#@ค@N�N@R#……………...………….……..……… 

5)……………!?��#?P��?#@ค@N�N@R#……………………………….……… 

6)……………�>ห%PA�%C#@ค@N�N@R#…………………………………. 
7)……………O���/@�?#@ค@N�N@R#………………………………………  

N�30 Q��B��11/�CP 2 N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 
ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1  N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 2  N1EPอ� �?��CQ/C1@ค@ 

1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  1ห?2/B�@ /22104  .@คN1C0��CP 1  �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2 

 

2!@�B��%FN!�CP ................ 

1. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP…….   2. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP………. 

3. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP…….   4. �EPอ - �@!2�F%……………………………………… N%��CP……….     
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   �@��ัญห@"Nอ"QหO�?�N#C"��อ�คA�@!"Nอ"O�N%>�Oอ 

1) #@ค@!>N�EอN�0 = �A�/�!>N�EอN�0 x #@ค@!>N�EอN�0�Nอห�N/" 

2) ……#@ค@�อ��>ห%PA�%C = �A�/��>ห%PA�%C x #@ค@�>ห%PA�%C�Nอห�N/" ………………… 

3) ……#@ค@�อ��%OอคPค%CP = �A�/��%OอคPค%CP x #@ค@�%Oอ�Pค%CP�Nอห�N/" …………………… 

4) ……#@ค@�อ�Oค#อ� = �A�/�Oค#อ� x #@ค@Oค#อ��Nอห�N/"……………………………… 

5) ……#@ค@�อ�!?��#?P� = �A�/�!?��#?P� x #@ค@!?��#?P��Nอห�N/"…………………………………  
6) ……#@ค@�อ��ั��อ� = �A�/��ั��อ� x #@ค@�ั��อ��Nอห�N/"……………………………….. 
7) ……#@ค@�อ�O���/@ = �A�/�O���/@ x #@ค@O���/@�Nอห�N/"…………………………… 

2. QหO�?�N#C"��B�@#�@คA�อ��Oอ 1 /N@!Cอ>R#�CPNห!Eอ��?��O@� O%O/�C�N2O�Q�O2N/��CPNห!Eอ��?� 

  1) #@ค@�อ�!>N�EอN�0 = �A�/�!>N�EอN�0 x #@ค@!>N�EอN�0�Nอห�N/" 

  2) #@ค@�อ��>ห%PA�%C = �A�/��>ห%PA�%C x #@ค@�>ห%PA�%C�Nอห�N/" 

  3) #@ค@�อ��%Oอ�Pค%CP = �A�/��%OอคPค%CP x #@ค@�%OอคPค%CP�Nอห�N/" 

  4) #@ค@�อ�Oค#อ� = �A�/�Oค#อ� x #@ค@Oค#อ��Nอห�N/" 

  5) #@ค@�อ�!?��#?P� = �A�/�!?��#?P� x #@ค@!?��#?P��Nอห�N/" 

  6) #@ค@�อ��ั��อ� = �A�/��ั��อ� x #@ค@�ั��อ��Nอห�N/" 

  7) #@ค@�อ�O���/@ = �A�/�O���/@ x #@ค@O���/@�Nอห�N/" 

3. �@�คA�อ��Oอ 2 QหO�?�N#C"��A2N/��CPNห!Eอ��?�!@N�C"� O%O/Q2N     2N/��CP�N@��?�            

 1) #@ค@�อ�    = �A�/�  x #@ค@ �Nอห�N/" 

 2) #@ค@#/!�อ��?��?Q�ห!� =  ……  #@ค@�อ�!>N�EอN�0+#@ค@�อ��>ห%PA�%C 
+#@ค@�อ��%Oอ�Pค%CP+ #@ค@�อ�Oค#อ� + #@ค@�อ�!?��#?P� 
+#@ค@�อ��ั��อ� +#@ค@�อ�O���/@   …… 

4. QหO�?�N#C"�N�C"��?Q��อ�ห#Eออ?%�อ#B�D!Q��@#คA�/�#@ค@�?� 

1.#?�#@ค@�?� y 

2. #?��A�/��?� y  
3. คA�/�#@ค@�?� y  = �A�/��?� y  x #@ค@�?� y �Nอห�N/"  
4. #@ค@#/!�?��?Q�ห!� = #@ค@#/!�?��?Q�ห!�  + #@ค@#/!�?� y 

�%?�R��A�?Q�O�N�?Q��อ��CP 1 ���/N@�>ค#��@!#@"�@#�?� 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 3  N1EPอ� �.�3@�อ��?� 

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1                      N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

1ห?2/B�@ /22104             1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  �3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C 
�?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1  N/3@ 50 �@�C    
 

1. /@�1�@��@1N1C0�1GO/�?/�CQ/?� 

 

2@1>�CP 4 N�คP�P30C   
!@�#�@� / 4.2 /B�"@�@#คA�/�  

N�O@Q�O%>Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#B�อ"N@�N�็��?Q��อ�O%>N�็�#>��  
Q�ON�คP�P%"C2@#2�N�0O%>�@#2EPอ2@#Q��@#N#C"�#GO �@#�A�@� O%>�@#O�O�ัญห@R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @�  
#GON�N@�?� O%>!C�#B"�##! 

�?/�CQ/?� 

    / 4.2 !.2/1 ออ�O��อ?%�อ#B�D!�CPQ�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@ห#Eอ�@#�A�@��CP��Q� 

                          �C/B��#B� 

2. 2@1>2Aค?ญ/ค/@/คB�1/�0อ� 

  �@#�AO�/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@�@#ออ�O��อ?%�B#B�D!�@#/@� @���B��อ��%@ �AR�OP�"�@# 

/BNค#@>ห์�ัญห@/N@!C2BP�Q��CP�>�N/"�AR�2GN/B�C�@#ห@คA�อ�R�O�O@�O%>!C/B�C�@#Q��CP!C#G�O���QA�?��DP�2@!@#� 

#/!N�็�/B�C�@#ห@�อ�N�C"/��R�O/B�C�@#O�O�ัญห@O%O/�D�อ�B�@"/B�C�@#O�O�ัญ@�?Q�อ"N@�N�็��?Q��อ� �DP�Q��@# 

O�O�ัญห@�?Q�อ@�R!NR�O�A!@Q�O�@!%A�?�ห#EอQ�Oค#�อ�ค์�#>�อ��@��ัญห@อ@�!C�@#�B�@#�@ห%@"อ�ค์�#>
�อ�R��#Oอ!�?�R�O 
 

3. 2@1>�@1N1C0�1GO 
 O�/คB�N�B�คA�/�(computationalthinking)N�็��#>�/��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/�@� 
�@#ห@คA�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ��CP2@!@#��AR���B�?�BR�OP�"�Fคค%ห#Eอคอ!�B/N�อ#์อ"N@��G��Oอ�O%>O!N�"A 
�DP�N#C"�/N@อ?%�อ#B�D!�?�1>�@#Q�OO�/คB�N�B�คA�/��D�2Aค?ญ�Nอ�@#O�O�ัญห@O%>�N/"QหO2@!@#�2EPอ2@#O�/ 

คB��?��GOอEP�R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @�#/!�D��N/"�?��@�EQ��@�Q��@#N�C"�P�#O�#!คอ!�B/N�อ#์�O/" !Cอ�ค์ 

�#>�อ��CP2Aค?ญ 4 2N/� R�OO�N �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ" (decomposition) �@#�B�@#�@#G�O�� 
(pattern recognition) �@#คB�N�B��@!�##! (abstraction) O%>�@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! (algorithm) 
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4. �F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
4.1 �O@�ค/@!#GO ค/@!N�O@Q� (K) 

 1) /BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@��@#�์P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/�   
 4.2 �O@��?�1>/�#>�/��@# (P) 
 1) ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

4.3 �O@�คF�%?�1�> N��ค�B คN@�B"! (A) (�อ�O�N%>/B�@) 
 1) !Cค/@!!FN�!?P�Q��@#O�O�ัญห@P�"�#>"F��์Q�OO�/คB�N�B�คA�/�  
 

5. 2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B��?��GON1C0� (KSA)  
 /BNค#@>ห์2�@��@#�์O%>ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/��O/"ค/@! 
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O���@1�?��@1N1C0�1GO�CP 4  N1EPอ� อCP/�?�ห111@/@ออ��N@�?� 

ห�N/0�@1N1C0�1GO�CP 1                      N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 

1ห?2/B�@ /22104             1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/�  �3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C 
�?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1  N/3@ 50 �@�C    
 

1. /@�1�@��@1N1C0�1GO/�?/�CQ/?� 

 

2@1>�CP 4 N�คP�P30C  
!@�#�@� / 4.2 /B�"@�@#คA�/�  

N�O@Q�O%>Q�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@�CP��Q��C/B��#B�อ"N@�N�็��?Q��อ�O%>N�็�#>�� 
Q�ON�คP�P%"C2@#2�N�0O%>�@#2EPอ2@#Q��@#N#C"�#GO �@#�A�@� O%>�@#O�O�ัญห@R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @� 
#GON�N@�?� O%>!C�#B"�##! 

�?/�CQ/?� 

    / 4.2 !.2/1 ออ�O��อ?%�อ#B�D!�CPQ�OO�/คB�N�B�คA�/�Q��@#O�O�ัญห@ห#Eอ�@#�A�@��CP��Q� 

                          �C/B��#B� 

2. 2@1>2Aค?ญ/ค/@/คB�1/�0อ� 

  �@#�AO�/คB�N�B�คA�/�R�O�O�ัญห@�@#ออ�O��อ?%�B#B�D!อCP!�?�ห##1@!@ออ��N@�?��AR�OP�"  
�@#/BNค#@>ห์�ัญห@/N@!C2B P�Q��CP�>�N/"�AR�2GN/B�C�@#ห@คA�อ�R�O�O@�O%>!C/B�C�@#Q��CP!C#G�O���QA�?��DP�  
2@!@#�#/!N�็�/B�C�@#ห@�อ�N�C"/ ��R�O/B�C�@#O�O�ัญห@ O%O/�D�อ�B�@"/B�C�@#O�O�ัญ@�?Q�อ"N@�N�็��?Q��อ� 
�DP�Q��@#O�O�ัญห@�?Q�อ@�R!NR�O�A!@Q�O�@!%A�?�ห#EอQ�Oค#�อ�ค์�#>�อ��@��ัญห@อ@�!C�@#�B�@#�@ห%@"
อ�ค์�#>�อ�R��#Oอ!�?�R�O 
 

3. 2@1>�@1N1C0�1GO 
 O�/คB�N�B�คA�/�(computationalthinking)N�็��#>�/��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/�@� 
�@#ห@คA�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ��CP2@!@#��AR���B�?�BR�OP�"�Fคค%ห#Eอคอ!�B/N�อ#์อ"N@��G��Oอ�O%>O!N �"A 
�DP�N#C"�/N@อ?%�อ#B�D!�?�1>�@#Q�OO�/คB�N�B�คA�/��D�2Aค?ญ�Nอ�@#O�O�ัญห@O%>�N/"QหO2@!@#�2EPอ2@#O�/- 
คB��?��GOอEP�R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @�#/!�D��N/"�?��@�EQ��@�Q��@#N�C"�P�#O�#!คอ!�B/N�อ#์�O/" !Cอ�ค์�#>- 
�อ��CP2Aค?ญ 4 2N/� R�OO�N �@#O�N��ัญห@QหญNN�็��ัญห@"Nอ" (decomposition) �@#�B�@#�@#G�O�� 
(pattern recognition) �@#คB�N�B��@!�##! (abstraction) O%>�@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! (algorithm) 
 

 4. �F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
4.1 �O@�ค/@!#GO ค/@!N�O@Q� (K) 

 1) /BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@��@#�์P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/�   
 4.2 �O@��?�1>/�#>�/��@# (P) 
 1) ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ�@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 



69 

 

4.3 �O@�คF�%?�1�> N��ค�B คN@�B"! (A) (�อ�O�N%>/B�@) 
 1) !Cค/@!!FN�!?P�Q��@#O�O�ัญห@P�"�#>"F��์Q�OO�/คB�N�B�คA�/� 

 

5. 2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B��?��GON1C0� (KSA) 
  /BNค#@>ห์�ัญห@O%>ออ�O��อ?%�อ#B�D!Q��@#O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/� !Cค/@!!FN�!?P�Q� 
�@#O�O�ัญห@��2AN#O� 

 

6. คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์  
  6.1. !FN�!?P�Q��@#�A�@� 

 

7. �B��11/�@1N1C0�1GO  
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ห�N/0�CP 1 N1EPอ� �@1O�O�ัญห@ 1ห?2/B�@ /22104 1@0/B�@ /B�0@�@1คA�/� 

�3FN/2@1>�@1N1C0�1GO /B�0@0@2�1์O3>N�คP�P30C �?Q�/?�0/0D�1@�ี�CP 2  .@คN1C0��CP 1 N/3@ 50 �@�C 

�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
�B��11/�@1N1C0�1GO 2EPอ/ 

Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@�/ 
�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1>- 
N/B��3(/B�C/?�/ 
Nค1EPอ�/Eอ/?�) ���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

2/11��>�CP�Oอ��@1QหON�B� 
�?��GON1C0� 
/BNค#@>ห์�ัญห@O%>ออ�O��
อ?%�อ#B�D!Q��@#O�O�ัญห@ 
P�"Q�OO�/คB�N�B�คA�/�!C 
ค/@!!FN�!?P�Q��@#O�O�ัญห@ 
��2AN#O� 
 

�O@�ค/@/1GO 
/BNค#@>ห์�ัญห@�@�2�@�- 
�@#�์P�"Q�OO�/คB�N�B�คA- 
�/�   
 

 

�?Q��AN�O@2GN��N1C0�  (10 �@�C) 

1.ค#GOล>�?�N#C"�#N/!�?����/�ค/@!#GO�@� 
�@#�A�B��##!Q��?P/P!��CP�N@�P�"Q�OคA�@! 
�?��CQ 
      1.1�@��@#��B�?�B�B��##!Q�Q��B��##! 
�CP 3 N#EPอ� �.�%@�อ��?� R�O!C�@#�A�@# 
�B�@#�@#G�O��O%>�@#คB�N�B��@!�##!!@ 
O�O�ัญห@อ"N@�R#N�#@>Nห�FQ� 

 

 

 

     1.2 Q��@#��B�?�B�B��##!�@#2EPอ2@# 
อ?%�อ#B�D!�?��F์�%@�อ���Nอ�QหON�EPอ��%FN!อEP� 
2@!@#�N�C"� @�#N@�R�O�G��Oอ�O%>�?�N���?Q�

 

1.�?�N#C"�#N/!�?����/�ค/@!#GO�@��@#�A
�B��##!Q��?P/P!��CP�N@� P�"Q�OคA�@!�?��CQ 
    

1.1 �@��@#��B�?�B�B��##!Q�Q��B��##! 
�CP 3 N#EPอ� �.�%@�อ��?� �?Q��อ�Q�N�็��@# 
�B�@#�@#G�O��O%>�@#คB�N�B��@!�##! 
N�#@>Nห�FQ� 
(O�/คA�อ� :: �@��CPR�O�B�@#�@2N/��#>- 
�อ��อ��%@ 3 2@"�?��์��/N@�%@�?Q� 3  
!C2N/��#>�อ��CPNห!Eอ��?� O%>N�็�2N/��CP 
2Aค?ญ R�OO�N �@� �@ ห@� ค#C� %A�?/) 

     1.2 Q��@#��B�?�B�B��##!�@#2EPอ2@# 
อ?%�อ#B�D!�?��F์�%@�อ���Nอ�QหON�EPอ��%FN!
อEP�2@!@#�N�C"� @�#N@�R�O�G��Oอ�O%>�?�- 

 

1.2EPอ Power- 
Point N#EPอ� 
O�/คB�N�B�คA- 
�/� (4) 
2.Q�ค/@!#GO�CP 1 
N#EPอ� O�/คB�N�B�- 
คA�/� 

3.Q��B��##!�CP 4 
N#EPอ� อCP!�?� 
ห##1@!@ออ� 
�N@�?� 

 

1.Q��B��##!
�CP 4 N#EPอ�  
อCP!�?�ห##1@
!@ออ��N@�?� 

 

1.O���#>N!B� 
�O@�ค/@!#GO 
2.O���#>N!B� 
�O@��?�1>/ 
�#>�/��@# 
3.O���#>N!B� 
คF�%?�1�> 
N��ค�B คN@�B"! 
4.O���#>N!B� 
2!##��> 
5.O���#>N!B� 
คF�%?�1�>อ?� 
�D��#>2�ค์ 
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�F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
�B��11/�@1N1C0�1GO 2EPอ/ 

Oห3N�N1C0�1GO 
.@1>�@�/ 
�BQ��@� 

�@1/?�O3>�1>- 
N/B��3(/B�C/?�/ 
Nค1EPอ�/Eอ/?�) ���@�ค1G ���@��?�N1C0� 

�O@��?�1>�1>�/��@1 
ออ�O��อ?%�อ#B�D!N�EPอ�@# 
O�O�ัญห@P�"Q�OO�/คB�N�B�- 
คA�/� 

�O@�คF�3?�1�> 
N��ค�B คN@�B0/  

!Cค/@!!FN�!?P�Q��@#O�O�ัญห@
P�"�#>"F��์Q�OO�/คB�N�B�คA
�/� 

คF�3?�1�>อ?��D��1>2�ค์ 

1. !FN�!?P�Q��@#�A�@� 

!Cค/@!2Aค?ญห#EอR!N N�#@>Nห�FQ�  
  

 

 

 

     1.3  Q��@#/BNค#@>ห์�ัญห@N�EPอQหOR�O 
O�/�@��@#ห@คํ@�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ��O/" 
O�/คB�N�B�คํ@�/��?Q� �?Q��อ�Q�2Aค?ญ�CP2F�  

N���?Q�!Cค/@!2Aค?ญห#EอR!N N�#@>Nห�FQ� 

(O�/คA�อ� :: !Cค/@!2Aค?ญ!@�/N�EPอ��@� 
ห@�อ?%�อ#B�D!�CPออ�O���?Q�R!NN�็�%A�?� 
�?Q��อ��CP�?�N���Fคค%อEP��>R!N2@!@#��A 
R���B�?�B�@!N�EPอO�O�ัญห@R�O ) 
 
     1.3 Q��@#/BNค#@>ห์�ัญห@N�EPอQหOR�O 
O�/�@��@#ห@คํ@�อ�อ"N@�N�็��?Q��อ� 
�O/"O�/คB�N�B�คํ@�/��?Q��?Q��อ�Q�2Aค?ญ 
�CP2F�  
(O�/คA�อ� :: �F��?Q��อ�2Aค?ญห!��@# 
�A!@�#?�Q�O�?Q�อ"GN�?��ัญห@�CP�?��Oอ�!@� 
�Oอ�N�C"�Q� N�N� �@#ออ�O��อ?%�อ#B�D! 
(algorithm) ห#Eอ�?Q��อ�/B�CN�EPอ��@�ห@� 
�GOออ�O��อ?%�อ#B�D!ออ�O��R!NN�็�%A�?�
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Nค1EPอ�/Eอ/?�) ���@�ค1G ���@��?�N1C0� 
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�@!อCP!�?��CPค#GN�>�QหO�GO%>��%�QหO!C�N@�@��CP 
Nห!Eอ��?� 
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                             O���@#�?��@#N#C"�#GO�CP 4   N#EPอ�  อCP!�?�ห##1@!@ออ��N@�?� 

คA�CQO�� QหOค#GN�C"�Nค#EPอ�ห!@" ✓ %�Q��Nอ��CP�#��?��#>N�O��@#�#>N!B� 

�CP �EPอ - 2�F3 

�2�B�11/�N��CQ 
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2BP��CPค/1R�O1?� 
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/BNค1@>ห์�ัญห@O3>ออ�O��อ?3�อ1B�D/Q��@1O
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�CP�Aห�� 
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��B� ?� Bห�O@�C P� C P R� O# ?�!อ� 
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#/!N�็�/B�C�@#ห@�อ�N�C"/ ��R�O/B�C�@#O�O�ัญห@ O%O/�D�อ�B�@"/B�C�@#O�O�ัญ@�?Q�อ"N@�N�็��?Q��อ� �DP�Q� 
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3. 2@1>�@1N1C0�1GO  
 O�/คB�N�B�คA�/�(computationalthinking)N�็��#>�/��@#/BNค#@>ห์�ัญห@ N�EPอQหOR�OO�/�@� 
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O�/คB��?��GOอEP�R�Oอ"N@�!C�#>2B��B @�#/!�D��N/"�?��@�EQ��@�Q��@#N�C"�P�#O�#!คอ!�B/N�อ#์�O/" !Cอ�ค์ 
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4. �F��1>2�ค์�@1N1C0�1GO 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การโปรแกรม 

รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 8 ชั่วโมง    

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระท่ี   4 เทคโนโลยี  

 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ตัวชี้วัด 
  ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา                                           

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
 การเขียนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพต้องอาศัยการออกแบบอย่างเป็นระบบ โดยใช้ กระบวนการคิด
เชิงตรรกะ เพ่ือวิเคราะห์และแยกแยะปัญหาออกเป็นขั้นตอนที่สามารถจัดการได้ง่าย และใช้ ฟังก์ชัน เพ่ือแบ่ง
ส่วนของโปรแกรมให้เป็นโมดูลย่อยที่สามารถเรียกใช้งานซ้ำได้ ช่วยให้โปรแกรมมีโครงสร้างที่ชัดเจน แก้ไขและ
พัฒนาได้ง่าย 
  การใช้ตรรกะและฟังก์ชันร่วมกันในการเขียนโปรแกรมจะส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การออกแบบกระบวนการทำงานอย่างเป็นระบบ และสามารถสร้างสรรค์โปรแกรมที ่แก้ไขปัญหาใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 3.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
  1) อธิบายหลักการทำงานของฟังก์ชัน 
   2) วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันการทำงานจากสถานการณ์ที่กำหนด 
   3) วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันจากปัญหาที่กำหนด 
  4) วิเคราะห์ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
  5) อธิบายหลักการทำงานตัวดำเนินการบูลีน 
  6) วิเคราะห์ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
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  7)  วิเคราะห์เกมตามสถานการณ์ที่กำหนด 
  8) อธิบายการทำงานของโปรแกรมเกม 

 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
  1) วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็นงานย่อยหรือฟังก์ชัน 
   2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน 
   3) เขยีนโปรแกรมสร้างฟังก์ชันที่มีการรับค่าและส่งค่าพารามิเตอร์ 
   4) ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชันในการแก้ปัญหา   
   5) วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ และออกแบบสถานการณ์ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีน 
   6) เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
   7) ออกแบบการทำงานของเกม 
  8) เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหา 

 3.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  1)  เห็นประโยชน์การแก้ปัญหาด้วยการใช้ฟังก์ชัน 
   2) เห็นประโยชน์และคุณค่าในการนำฟังก์ชันมาใช้เพ่ือการแก้ปัญหา 
   3) เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 
   4) เห็นคุณค่าการแก้ปัญหาโดยใช้ตัวดำเนินการบูลีนในการแก้ปัญหา 
   5) เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีนด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
   6) เห็นประโยชน์ของการวิเคราะห์และออกแบบเกมในการสร้างผลงาน 
   7) เขียนโปรแกรมเกมด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

4. สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
  มีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับโครงสร้างโปรแกรม การใช้เงื่อนไข การวนซ้ำ และฟังก์ชัน เพ่ือจัดการกับ
ปัญหาอย่างเป็นระบบ พัฒนาทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ ออกแบบโปรแกรมให้มีโครงสร้างชัดเจน แก้ไข
ข้อผิดพลาด และปรับปรุงโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ พร้อมทั้งมีเจตคติท่ีดี เช่น ความรับผิดชอบ ความคิด
สร้างสรรค์ และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          5.1 ใฝ่เรียนรู้ 
  
6. การประเมินผลรวบยอด  
  6.1  ชิ้นงานหรือภาระงาน 
  1) ใบกิจกรรมที่ 1เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า 
   2) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ 
   3) ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 
   4) ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง คำนวณหรรษา 
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   5) ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด 
   6) ใบกิจกรรมที่ 6 เรื่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
   7) ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
 

6.2 เกณฑ์การประเมินผลชิ้นงานหรือภาระงาน  
 

ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

อธิบายหลักการทำงานของ 
ฟังก์ชัน  

อธิบายวิธ ีการทำงานของ 
โปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน  
ได ้ถ ูกต ้องและครอบคลุม 
ทุกประเด็น 

อธ ิบายว ิธ ีการทำงาน 
ของโปรแกรมที ่ม ีการ 
ใช ้ฟ ังก ์ช ันได ้ถ ูกต ้อง 
แต่ไม่ครอบคลุม 

อธ ิบายว ิธ ีการทำงานของ 
โปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน  
ไม่ถูกต้อง 

วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
งานย่อยหรือฟังก์ชัน 

วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
ส ่วนย ่อยได ้ถ ูกต ้องและ 
ครอบคลุมทุกประเด็น 

ว ิ เคราะห ์ป ัญหาใหญ่  
เป็นส่วนย่อยได้ถูกต้อง 
แต่ไม่ครอบคลุม 

ว ิเคราะห์ป ัญหาใหญ่เป็น 
ส่วนย่อยไม่ถูกต้อง 

เห็นประโยชน์การแก้ปัญหา
ด้วยการใช้ฟังก์ชัน 
 

อธิบายประโยชน์การนำฟัง
ก ์ ช ั น ในกา รแก ้ ป ั ญ ห า 
ได้ถูกต้องและครบถ้วน 

อธิบายประโยชน์การนำ
ฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายประโยชน์การนำฟังก์ 
ชันในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
เป็นบางส่วน 

วิเคราะห์และนำแนวคิด 
การใช้ฟังก์ชันไปใช้ในการ 
ทำงานหรือแก้ปัญหา 

 

ว ิเคราะห์และนำแนวคิด 
การใช้ฟังก์ชันไปใช้ในการ 
ทำงานหรือแก ้ป ัญหาได้  
ถูกต้องและครอบคลุมทุก 
ประเด็น 

วิเคราะห์และนำแนวคิด 
การใช้ฟังก์ช ันไปใช ้ใน 
การทำงานหรือแก้ปัญหา 
ได ้ถ ูกต ้องแต่ไม ่ครอบ 
คลุม 

วิเคราะห์และนำแนวคิดการ
ใช้ฟังก์ชันไปใช้ในการทำงาน
หรือแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันการทำงานจากสถาน 
การณ์ที่กำหนด 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันการทำงานจากสถาน 
การณ์ที ่กำหนดได้ถูกต้อง 
และครอบคลุมทุกประเด็น 
สามารถนำไปสู่การออกแบ
บและเขียนโปรแกรมได้ 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์
ชันการทำงานจากสถาน- 
การณ ์ท ี ่ ก ำหนด และ 
สามารถนำไปสู ่การออก 
แบบและเขียนโปรแกรม 
ได้เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชัน
การทำงานจากสถานการณ์
ที ่กำหนดตามขั ้นตอนการ 
แก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

ออกแบบและเขียนโปร 
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน  

ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมที ่ม ีการใช้ฟ ังก ์ชัน 
และให้ผลลัพธ์ถูกต้องทั้ง 
หมด 

ออกแบบและเขียนโปร
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน 
และให้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบและ เข ี ยน โปร 
แกรมท ี ่ม ีการใช ้ฟ ั งก ์ชัน 
และให ้ผลล ัพธ ์ เพ ียงบาง 
ส่วนถูกต้อง 
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ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

วิเคราะห์ ออกแบบและ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ 
ฟังก์ชัน ในการแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
 

วิเคราะห์การแก้ปัญหาวาง 
แผนออกแบบและเขียนโปร 
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันจาก 
สถานการณ ์ท ี ่ กำหนดได้  
ถูกต้อง 

วิเคราะห์การแก้ปัญหา 
วางแผน ออกแบบ และ 
เขียนโปรแกรมที่มีการ 
ใช้ฟังก์ชัน  จากสถาน- 
การณ์ที่กำหนดให้สถาน
การณ์ได ้ถ ูกต ้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์การแก้ปัญหาวาง 
แผน ออกแบบ และเขียนโปร 
แกรมท ี ่ม ี การ ใช ้ฟ ั งก ์ ชัน  
จากสถานการณ์ท ี ่กำหนด 
ไม่ถูกต้อง 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันจากปัญหาที่กำหนด 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ช ันจากป ัญหาที ่กำหนด 
และสามารถนำไปสู ่การ 
ออกแบบและเข ียนโปร 
แกรมได้ถูกต้อง 

ว ิเคราะห์และกำหนด 
ฟังก์ชันจากปัญหาที่กำ 
หนดได ้ และสามารถ 
นำไปส ู ่การออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมได้ 
เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันจากปัญหาที ่กำหนดไม่ 
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ 
ชันที่มีการรับค่าและส่งค่า 
พารามิเตอร์ 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ 
ชันที่มีการรับค่าและส่งค่า
พารามิเตอร์ได้และให้ผล 
ลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมสร้างฟัง
ก์ชันที ่มีการรับค่าและ 
ส่งค ่าพาราม ิเตอร ์ ได้  
และให้ผลลัพธ์เป็นส่วน 
ใหญ่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชัน
ที่มีการรับค่าและส่งค่าพารา
ม ิ เตอร ์ได ้  แต ่ให ้ผลล ัพธ์  
ถูกต้องเพียงบางส่วน 

เห็นประโยชน์และคุณค่าใน
การนำฟังก์ชันมาใช้เพ่ือ 
การแก้ปัญหา 

อธิบายเหตุผลและนำฟังก์ 
ชันไปใช้ในการแก้ป ัญหา 
สามารถประย ุกต ์ ใช ้ ใน 
หลายสถานการณ์ได้ 

อธิบายเหตุผลและนำ 
ฟังก์ชันไปใช้ในการแก้ 
ปัญหาา แต่ไม่สามารถ 
นำมาประย ุกต ์ ใช ้กับ 
สถานการณ์อ่ืนได ้

ไม่สามารถอธิบายเหตุผล 
และนำฟังก์ช ันไปใช้ใการ 
แก้ปัญหาได้ 

วิเคราะห์และเขียนโปรแกร
มที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรั
บค่าและส่งค่าเพ่ือแก้ปัญห
าจากสถานการณ์ที่กำหนด 

ว ิ เคราะห ์และเข ียนโปร 
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มี
การร ับค่าและส่งค ่าเพ่ือ 
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
ที่กำหนดได้ถูกต้อง 

วิเคราะห์และเขียนโปร
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน
ที่มีการรับค่าและส่งค่า 
เพื่อแก้ปัญหาจากสถาน
การณ์ที่กำหนดใได้เป็น
ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับ
ค่าและส่งค่าเพื ่อแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ที ่กำหนด 
ไม่ถูกต้อง 

วิเคราะห์ปัญหาตามข้ันตอ
นการแก้ปัญหา 

ว ิ เคราะห์ป ัญหาตามขั้น 
ตอนการแก ้ป ัญหาและ 
สามารถนำไปสู ่การออก 

วิเคราะห์ปัญหาตามขั้น
ตอนการแก้ปัญหาและ 
สามารถนำไปสู่การออก

วิเคราะห์ปัญหาตามขั้นตอน
การแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 
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แบบและเข ียนโปรแกรม 
ได้ถูกต้อง 

แ บ บ แ ล ะ เ ข ี ย น โ ป ร 
แกรมได ้ถ ูกต ้อง เป็น 
ส่วนใหญ่ 

ออกแบบและเขียนโปร 
แกรมที่มีฟังก์ชันในการ 
แก้ปัญหา 

ออกแบบและเข ียนโปร 
แกรมที ่ม ีฟ ังก ์ช ันในการ 
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

ออกแบบและเขียนโปร
แกรมที่มีฟังก์ชันในการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

ออกแบบและ เข ี ยน โปร 
แกรมที่มีฟังก์ชันในการแก้ 
ปัญหาไม่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟัง
ก์ชันด้วยความมุ่งมั่นจน 
สำเร็จ 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ฟังก ์ช ันด ้วยความมุ ่งมั่น 
มีความพยายามจนได้ผล 
ลัพธ์ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมที่มีการ 
ใช้ฟังก์ชันด้วยความมุ่ง 
มั่น มีความพยายามจน 
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่  

เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้  
ฟังก์ชัน โดยให้ผลลัพธ์ไม่ถูก 
ต้องและไม่มีความพยายาม 
ที่จะแก้ไข  

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์
ปัญหาออกแบบและเขียน 
โปรแกรมท่ีมีฟังก์ชันด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์
ปัญหาออกแบบและเขียน 
โปรแกรมที่มีฟังก์ชันด้วย 
ความมุ ่งมั ่นมีความพยาม 
จนสำ เร ็ จ ได ้ ผลล ัพธ ์ที่  
ถูกต้อง 

แ ก ้ ป ั ญ ห า โ ด ย ก า ร วิ  
เ ค ร า ะห ์ ป ั ญ ห า อ อ ก 
แบบและเขียนโปรแกรม 
ที่มีฟังก์ชันด้วยความมุ่ง 
มั่นมีความพยามจนได้ผล 
ลัพธ์ที ่ถ ูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ 
ปัญหาออกแบบและเขียน 
โปรแกรมที่มีฟังก์ชัน โดยให้ 
ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง และไม่มี 
ความพยายามที่จะแก้ไข 

อธิบายหลักการทำงานตัว 
ดำเนินการบูลีน 

อธิบายหลักการตัวดำเนิน 
การบ ูล ีนได ้ถ ูกต ้องและ 
ครอบคล ุมท ุ กประ เด็น 
 

อธิบายหลักการตัวดำ 
เนินการบูลีนได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายหลักการตัวดำเนิน 
การบูลีนไม่ถูกต้อง 

วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ 
และออกแบบสถานการณ์ 
ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีน 

ว ิ เคราะห ์  ระบ ุผลล ัพธ์  
และออกแบบสถานการณ์ 
ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีนได้ 
ถูกต้องและครอบคลุมทุก 
ประเด็น 

วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ 
และออกแบบสถานการ
ณ์ท ี ่ ใช ้ต ัวดำเน ินการ 
บูลีนได้ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

ว ิ เ คราะห ์  ระบ ุ ผลล ัพธ์  
และออกแบบสถานการณ์ 
ที ่ใช้ตัวดำเนินการบูลีนไม่ 
ถูกต้อง 

เห็นคณุค่าการแก้ปัญหาด้ว
ยตัวดำเนินการบูลีน 

บอกความสำคัญหรือประ- 
โยชน์ในการแก้ปัญหาด้วย
ต ัวดำเน ินการบล ูล ีนได้  
ถูกต้อง  

บอกความสำค ัญหรือ 
ประโยชน์ในการแก้ปัญ
หาด้วยตัวดำเนินการ 

ไม่สามารถบอกความสำคัญ
หรือประโยชน์ในการแก้ปัญ
หาด้วยตัวดำเนินการบลูลีน
ได้ 
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บล ูล ีนได ้ถ ูกต ้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

ว ิ เคราะห ์และออกแบบ 
เง ื ่อนไขโดยใช ้ต ัวดำเนิน 
การบูล ีนในการตัดส ินใจ 
โดยคำนึงถึงความสำคัญใน
การนำไปใช ้ก ับงานหรือ 
สถานการณ์ในช ีว ิตประ- 
จำวัน 

วิเคราะห์คิดเชิงตรรกะ วาง 
แผนและตัดสินใจได้อย่าง 
มีเหตุผลกับปัญหาในชีวิต 
ประจำวันได้ถ ูกต้องและ 
ชัดเจน 

วิเคราะห์คิดเชิงตรรกะ 
วางแผนและตัดสินใจได้ 
อย่างมีเหตุผลกับปัญหา
ในชีวิตประจำวันได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ไม่สามารถวิเคราะห์คิดเชิง 
ตรรกะวางแผนและตัดสินใจ 
ได้อย่างมีเหตุผลกับปัญหา 
ในชีวิตประจำวัน  

วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั ้นตอนการแก้ปัญหาได้  
ถูกต้องและครอบคลุมทุก 
ประเด ็นสามารถนำไปสู่  
การออกแบบและเข ี ยน 
โปรแกรมได้ 

ว ิเคราะห์สถานการณ์ 
ตามขั้นตอนการแก้ปัญ 
ห า ไ ด ้ ถ ู ก ต ้ อ ง แ ล ะ 
สามารถนำไปสู่การออก 
แบบและเขียนโปรแกรม 
ได้เป็นส่วนใหญ่  

วิเคราะห์สถานการณ์ตามขั้น
ตอนการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ตร รกะด ้ ว ยต ั ว ด ำ เ นิ น 
การบูลีน 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนและให้ผลลัพธ์ถูกต้อง
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมที่มีการ 
ใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนิน
การบูลีนและให้ผลลัพธ์
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนและให้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
บางส่วน 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูล ีนด้วยความมุ ่งมั ่นจน 
สำเร็จ 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูล ีนด ้วยความพยายาม  
ไม่ยอท้อจนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมที่มีการ 
ใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนิน 
การบูลีนจนสำเร็จเป็น 
ส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนจนสำเร็จเป็นบางส่วน 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีน ตามขั ้นตอนการแก้ 
ปัญหาจากสถานการณ์ที่  
กำหนดให้ด้วยความมุ่งมั่น 
จนสำเร็จ  

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูล ีนตามขั ้นตอนการแก้  
ปัญหาจากสถานการณ์ที่ 
กำหนด ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
ทั้งหมด ด้วยความมุ่งมั่นจน 
สำเร็จมีความพยายามอย่าง 
ต่อเนื่อง 

เขียนโปรแกรมที่มีการ 
ใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนิน
การบูล ีนตามขั ้นตอน 
การแก้ปัญหาจากสถาน 
การณ ์ท ี ่ กำหนดด ้วย 
ความมุ ่งมั ่นได้ผลลัพธ์ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่  

เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูล ีน ตามขั ้นตอนการแก้ 
ปัญหาจากสถานการณ์ที่  
กำหนด ด ้วยความม ุ ่ งมั่น 
ได้ผลลัพธ์ถูกต้องเป็นบาง 
ส่วน 
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ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

ว ิ เคราะห ์ เกมตามสถาน 
การณ์ที่กำหนด 

ว ิ เคราะห ์ เกมตามสถาน 
การณ ์ท ี ่ ก ำหนด ได ้ ถู ก 
ต้องทั้งหมด 

วิเคราะห์เกมตามสถาน
การณ์ท ี ่กำหนดได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ว ิ เคราะห ์ เกมตามสถาน 
การณ ์ท ี ่ กำหนดถ ูกต ้ อ ง 
บางส่วน 

อ อ ก แ บ บ ก า ร ท ำ ง า น 
ของเกม 

ออกแบบการทำงานของ 
เกมได ้ถ ูกและครบถ ้วน 
 

ออกแบบการทำงาน 
ของเกมได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

ออกแบบการทำงานของ 
เกมได้ถูกต้องบางส่วน 

เห็นประโยชน์ของการวิเคร
าะห์และออกแบบเกมในกา
รสร้างผลงาน 

อธิบายประโยชน์ของการ 
วิเคราะห์และออกแบบเกม
ในการสร้างผลงานได้ถูก 
ต้องและครบถ้วน 

อธิบายประโยชน์ของ 
การวิเคราะห์และออก 
แบบเกมในการสร ้าง 
ผลงานได้ถ ูกต ้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

อธิบายประโยชน์ของการ 
วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างผลงานไมไ่ด ้

 

วิเคราะห์และออกแบบเกม
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

วิเคราะห์และออกแบบเกม
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
ได้ถูกต้องและครอบคลุม 

วิเคราะห์และออกแบบ 
เกมในการสร้างสรรค์ผล
งานได้ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ 
ถูกต้องเป็นบางส่วน 

อธิ บายการทำง านของ 
โปรแกรมเกม 

อธิบายการทำงานของโปร
แกรมเกมได้ถ ูกต ้องและ 
ครบถ้วน 

อธิบายการทำงานของ 
โปรแกรมเกมได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายการทำงานของโปร 
แกรมเกมได้ถูกต้องบางส่วน 

เขียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ปัญหา 

เ ข ี ยน โปรแกรม ในการ 
แก้ปัญหา โดยมีการใช้ตัว 
ดำเนินการตรรกะ ฟังก์ชัน 
หรือคำสั ่งได้เหมาะสมกับ 
โจทย์หรือโปรแกรมที ่กำ- 
หนด ผลการทำงานของ 
โปรแกรมถูกต้องตรงตาม 
ที่กำหนดไว้ 

เขียนโปรแกรมในการ 
แก้ปัญหาโดยมีการใช้ 
ต ัวดำเน ินการตรรกะ 
ฟังก ์ช ันหร ือคำส ั ่ ง ได้  
โดยผลการทำงานถูก 
ต้องน้อยกว่า 70% 

 

เข ียนโปรแกรมในการแก้  
ปัญหาโดยมีการใช้ตัวดำเนิน
การตรรกะฟังก์ชันหรือคำสั่ง
ได้ แต่โปรแกรมยังทำงาน 
ผิดพลาด ให้ผลการทำงาน 
ถูกต้องน้อยกว่า 50% 

เขียนโปรแกรมเกมด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

เข ียนโปรแกรมเกมด ้วย 
ความมุ ่งมั ่นมีความพยาม 
จนสำเร็จได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมเกมด้วย 
ความมุ่งมั่นมีความพยาม 
จนสำเร ็จได ้ผลล ัพธ ์ที่  
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ไม ่ม ีความพยายามในการ 
เขียนโปรแกรมจนสำเร็จ 
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ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

เขียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ปัญหาด้วยความมุ่งม่ัน 
จนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ปัญหาด้วยความมุ ่งมั่น 
มีความพยามจนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมเกมใน 
การแก้ปัญหาด้วยความ
มุ ่งมั่นมีความพยามจน 
สำเร็จ ให้ผลลัพธ์ที ่ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ปัญหาโดยให้ผลลัพธ์ไม่ 
ถ ู กต ้ อ ง  และไม ่ ม ี คว าม 
พยายามที่จะแก้ไข 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การคิดอย่างเป็นระบบโดยผ่านกิจกรรม แบบไหน ใครดีกว่านั้น  เป็นการฝึกการแก้ปัญหาโดยแบ่ง 
ปัญหาใหญ่เป็นส่วนย่อยเพื่อการจัดการปัญหาได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งนำไปประยุกต์ใช้ได้กับ 
ปัญหาหลากหลายประเภท เช่น การบริหารเวลา การจัดการเงิน ร่วมถึงปัญหาในชีวิตประจำวัน 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 กิจกรรม แบบไหน ใครดีกว ่า เปรียบเสมือนการใช้ฟังก์ช ัน (function) หรือโปรแกรมย่อย 
(subroutine) เป็น การลดความซ้ำซ้อนกลุ่มของคำสั ่ง สามารถนำฟังก์ชันไปใช้ซ้ำได้ในหลายส่วนของ 
โปรแกรมช่วยให้นักพัฒนาสามารถแบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยและทำงานเป็นทีมได้ง่ายขึ้น  
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1)  อธิบายหลักการทำงานของฟังก์ชัน  
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1)  วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็นงานย่อยหรือฟังก์ชัน 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เห็นประโยชน์การแก้ปัญหาด้วยการใช้ฟังก์ชัน  
 
 
 
 



11 
 

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  วิเคราะห์และนำแนวคิดการใช้ฟังก์ชัน ไปใช้ในการทำงานหรือแก้ปัญหา 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้ 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด 
กับผู้เรียน 

วิเคราะห์และนำแนวคิดการ 
ใช้ฟังก์ชันไปใช้ในการทำงาน
หรือแก้ปัญหา 

ด้านความรู้ 
อธิบายหลักการทำงานของ 
ฟังก์ชัน  
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
งานย่อยหรือฟังก์ชัน 
 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนตอบคำถามดังนี้ 
    1.1 เวรทำความสะอาดห้องเรียนงานที่ต้อง 
ทำมีอะไรบ้าง 
 
 
    1.2 หากหน้าที่ ที่นักเรียนกล่าวมานั้นต้อง 
ทำคนเดียวกับการมอบหมายหน้าที่ให้แต่ละ 
คนทำงานที่่ถนัดแบบใดจะได้งานที่มีประสิทธิ- 
ภาพกว่ากัน 
 
 
 
 
2.นักเรียนยกตัวอย่างการทำงานในชีวิตวัน 
ประจำที่หากมีการแบ่งหน้าที่กันทำงานจะมี 
ประสิทธิภาพมากกว่าการทำเพียงคนเดียว 
ทุกงาน 

 
1. นักเรียนตอบคำถามดังนี้ 
    1.1 เวรทำความสะอาดห้องเรียน 
งานที่ต้องทำมีอะไรบ้าง (แนวคำตอบ :: 
กวาดพื้น ถูพ้ืน ทิ้งขยะ ลบกระดานดำ 
จัดโต๊ะ ฯ ) 
1.2 หากหน้าที่ ที่นักเรียนกล่าวมานั้น ต้อง 
ทำคนเดียวกับการมอบหมายหน้าที่ให้แต่ละ
คนทำงานที่่ถนัดแบบใดจะได้งานที่มีประ-  
สิทธิภาพกว่ากัน  
(แนวคำตอบ :: เนื่องจากมีงานย่อยหลาย 
อย่าง การมอบหมายหน้าที่ให้แต่ละคน 
ทำงานที่ถนัดจะได้งานที่มีประสิทธิภาพ 
มากกว่า) 
2.นักเรียนยกตัวอย่างการทำงานในชีวิตวัน
ประจำที่หากมีการแบ่งหน้าที่กันจะทำให้ 
การทำงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การออกแบบและ 
เขียนโปรแกรม 
ที่มีฟังก์ชัน 
 
3.ใบกิจกรรม 
ที่ 1เรื่อง แบบไหน 
ใครดีกว่า 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 1 เรื่อง  
แบบไหน 
ใครดีกว่า 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ  
ค่านิยม  
เห็นประโยชน์การแก้ปัญหา 
ด้วยการใช้ฟังก์ชัน  
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1.ครูและนักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างงานในชีวิต
ประจำวันจากนั้นนักเรียนแบ่งเป็นงานย่อย 
เช่น การทำรายงาน  การทำอาหาร 
การจัดเตรียมการแข่งขันกีฬาสี  
 
 

 
1.นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างงานในชีวิต 
ประจำวันจากนั้นนักเรียนแบ่งเป็นงานย่อย 
เช่น การทำรายงาน  
(แนวคำตอบ :: เพื่อให้งานเสร็จอย่างมีประ- 
สิทธิภาพ ควรแบ่งงานออกเป็นส่วนๆ 
ตามโครงสร้าง เช่น : 1. ค้นคว้าข้อมูล → 
หาข้อมูลที่เก่ียวข้องจากหนังสือ บทความ 
หรืออินเทอร์เน็ต 2. เขียนบทนำ → 
อธิบายที่มาของเรื่องและวัตถุประสงค์ 
3.เรียบเรียงเนื้อหา → แบ่งหัวข้อย่อย 
และแจกจ่ายให้สมาชิกทำ 
4. ตรวจสอบและแก้ไข → เช็กความถูก- 
ต้องของข้อมูลและรูปแบบการเขียน 
5.จัดรูปแบบและออกแบบเอกสาร → 
จัดหน้า ออกแบบปก และตรวจสอบความ 
เรียบร้อย มอบหมายงานให้ทีม 
(ถ้าทำเป็นกลุ่ม) เป็นต้น) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
1. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ  6 คน  
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า 
โดยครูชี้แจงก่อนเริ่มทำใบงานดังนี้   
     2.1 แต่ละกลุ่มแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย ดังนี้ 
       - กลุ่มย่อย A มีสมาชิก 2 คน 
ทำหน้าที่ช่วยกันอ่านโจทย์และหาคำตอบทุกข้อ
ตามลำดับ 
       - กลุ่มย่อย B มีสมาชิก 4 คน คนที่ 1 
ทำหน้าที่ในการอ่านและแบ่งหน้าที่เพื่อนอีก 3 
คน คนที่ 2-4 ทำงานตามที่ได้รับมอบหมาย 
     2.2 ครูถามกลุ ่ม B คนที่  1ของกลุ่มว่ามี 
การแบ่งการทำงานเพื่อน 3 คนให้มีหน้าที่อะไร 
บ้างและเพราะเหตุใด สำหรับกระบวนการหา 
คำตอบให้สมาชิกคนที่ 1 เรียกชื่อหน้าที่แล้ว 
ตามด้วยการอ่านโจทย์ ใครที่ได้รับมอบหมาย 
ก็จะเป็นผู้หาคำตอบ   

 
1. นักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ  6 คน  
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า โดยปฏิบัติตาม 
ที่ครูชี้แจง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2.3 ครูกำหนดเวลาและให้สัญญาณในการหา 
คำตอบพร้อมกัน 
     2.4 ครูสังเกตพฤติกรรมในการทำกิจกรรม 
ของแต่ละกลุ่มคอยให้คำแนะนำและตอบคำ- 
ถามในประเด็นที่นักเรียนสงสัยในกลุ่มย่อยเพ่ือ 
ให้กิจกรรมดำเนินการไปได้ด้วยดี 
3. ครูใหน้ักเรียนตรวจคำตอบและร่วมกัน 
อภิปราย ดังนี้  
     3.1 จากการทำงานในข้อที่ 1กลุ่มย่อยใด 
ทำงานเสร็จก่อน เพราะเหตุใด 
 
 
  
     3.2 มีข้อใดที่นักเรียนให้คำตอบที่ผิดหรือ 
ไม่ ถ้ามีกลุ่ม A และกลุ่ม B สามารถตรวจสอบ 
ได้หรือไม่ว่าใครคำนวณผิด 

 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนตรวจคำตอบและร่วมกัน 
อภิปราย ดังนี้  
     3.1 จากการทำงานในข้อที่ 1 กลุ่มย่อย 
ใดทำงานเสร็จก่อน เพราะเหตุใด 
(แนวคำตอบ :: กลุ่ม B เพราะมีการแบ่งงาน 
กันทำหน้าที่เฉพาะด้าน และทำงานในเวลา 
ที่รวดเร็วและถูกต้องกว่า กลุ่ม A) 
     3.2 มีข้อใดทีน่ักเรียนให้คำตอบที่ผิด 
หรือไม่ ถ้ามีกลุ่ม A และกลุ่ม B สามารถ 
ตรวจสอบได้หรือไม่ว่าใครคำนวณผิด   
(แนวคำตอบ :: กลุ่ม B ไม่สามารถตรวจได้ 
เนื่องจากช่วยกันทำ กลุ่ม B สามารถตรวจ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สอบได้ โดยพิจารณาโจทย์กับหน้าที่ที่ได้รับ 
มอบหมาย) 

ขั้นสรุป (10นาที) 
1. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปตาม 
ประเด็นดังนี้ 
     1.1.การสร้างฟังกชันมีหลักการอย่างไร 
 
 
 
     1.2. ประโยชน์ของการใช้ฟังก์ชันในการ 
แก้ปัญหา 
  
 
 

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปตามประ 
เด็นดังนี้ 
     1.1.หลักการทำงานของฟังก์ชัน 
(แนวคำตอบ :: แบ่งตามหน้าทีเ่ฉพาะ และ 
ตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานเมื่อมีการเรียกใช้ 
งานฟังก์ชันใด ฟังก์ชันนั้นก็ทำงาน) 
      1.2. ประโยชน์ของการใช้ฟังก์ชันใน 
การแก้ปัญหา 
(แนวคำตอบ :: ถ้ามีการทำงานซ้ำสามารถ 
เรียกใช้ได้ง่ายและสามารถตรวจสอบและแ
ก้ไขข้อผิดพลาดได้ง่าย) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้  
 1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า  
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 

9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า  

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1.อธิบายหลักการทำงานของฟังก์ชัน  

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 1 เรื่อง แบบไหน 
ใครดีกว่า 

แบบประเมินด้าน 
ความรู้ ความเข้าใจ 
 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็นงานย่อย 
หรือฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 1 เรื่อง แบบไหน 
ใครดีกว่า 

แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ  
 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เห็นประโยชน์การแก้ปัญหาด้วย 
การใช้ฟังก์ชัน  

สังเกตการตอบคำ 
ถามและการปฏิบัติ 
งาน 

แบบประเมินคณุลัก
ษณะ เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. วิเคราะห์และนำแนวคิดการใช้ฟังก์ 
ชันไปใช้ในการทำงานหรือแก้ปัญหา 
 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะสำคัญ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ต้ังแตร่ะดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) อธิบายหลักการทำงานของฟังก์ชัน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
อธิบายหลักการทำงาน 
ของฟังก์ชัน  

อธิบายวิธีการทำงานของ 
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน  
ได้ถูกต้องและครอบคลุม 
ทุกประเด็น 

อธิบายวิธีการทำงานของ 
โปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน  
ได้ถูกต้อง แต่ไม่ครอบคลุม 

อธิบายวิธีการทำงานของ 
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน  
ไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็นงานย่อยหรือฟังก์ชัน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
งานย่อยหรือฟังก์ชัน 

วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
ส่วนย่อยได ้ถ ูกต ้องและ 
ครอบคลุมทุกประเด็น 

วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
ส่วนย่อยได้ถูกต้องแต่ไม่ 
ครอบคลุม 

วิเคราะห์ปัญหาใหญ่เป็น 
ส่วนย่อยไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) เห็นประโยชน์การแก้ปัญหาด้วยการใช้ฟังก์ชัน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เห็นประโยชน์การแก้ 
ปัญหาด้วยการใช้ฟังก์ 
ชัน 
 

อธิบายประโยชน์การนำฟังก์ 
ชันในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายประโยชน์การนำฟัง
ก ์ช ันในการแก ้ป ัญหาได้  
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 
 

อธ ิบายประโยชน ์การนำ 
ฟังก ์ช ันในการแก ้ปัญหา 
ได้ถูกต้องเป็นบางส่วน 
 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

รวม 
(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา วิเคราะห์และนำแนวคิดการใช้ฟังก์ชันไปใช้ใน 

การทำงานหรือแก้ปัญหา 

 
3 2 1   

       

       

       

       
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์และนำแนวคิดการ 
ใช้ฟังก์ชันไปใช้ในการทำงานห
รือแก้ปัญหา 

วิเคราะห์และนำแนวคิดการ
ใช้ฟังก์ช ันไปใช้ในการทำ 
งานหรือแก้ปัญหาได้ถูกต้อง
และครอบคลุมทุกประเด็น 

วิเคราะห์และนำแนวคิดการ
ใช้ฟังก์ชันไปใช้ในการทำงาน
หรือแก้ปัญหา ได้ถ ูกต ้อง 
แต่ไม่ครอบคลุม 

วิเคราะห์และนำแนวคิดการ
ใช้ฟังก์ช ันไปใช้ในการทำ 
งานหรือแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 
(3 คะแนน) 

สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 
ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเร ียน เอาใจใส่และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน
รู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................... ...........................................................................
................................................................................................... ...........................................................................  
................................................................................................................................... ........................................... 
    ความสำเร็จ 
........................................................................ ...................................................................................................... 
....................................................................... .................................................................................. ..................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
....................................................................................................................... ....................................................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
.................................................................................................................................................... .......................... 
.................................................................................. ............................................................................................ 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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คำชี้แจง 1. ให้นักเรียนหาคำตอบของนิพจน์ต่อไปนี้ ภายในกลุ่มจะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือดำเนินการ ดังนี้  
1.1 กลุ่มย่อย A มีสมาชิก 2 คนทำหน้าที่ช่วยกันอ่านโจทย์และหาคำตอบทุกข้อโดย 

                ทำตามลำดับ 
1.2 กลุ่มย่อย B มีสมาชิก 4 คน และมีหน้าที่ดังนี้ 
      คนที่ 1 เป็นคนอ่านโจทย์แต่ละข้อ และแบ่งหน้าที่ให้คนที่ 2-4 ปฏิบัติตามหน้าที่ 
      คนที่ 2-4  ทำตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
 
กลุ่ม A   กลุ่ม B  

ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ  ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ 

1 10 + 12   1 11 + 13  

2 11 + 23   2 13 + 21  

3 2 * 3   3 4*3  

4 2 * 9   4 3 * 5  

5 11 - (คำตอบในข้อ 3)   5 22 -(คำตอบในข้อ 3)  

6 14 + 24   6 10 + 17  

7 24 + 11   7 25 +12  

8 10 - (คำตอบในข้อ 5)   8 63 - (คำตอบในข้อ 5)  

9 25 - 24   9 23 - 54  

10 10 + (คำตอบในข้อ 12)   10 20 + (คำตอบในข้อ 12)  

11 3 * 6   11 9 * 3  

12 8 * 9   12 7 * 9  

13 22 + 53   13 18 + 52  

  ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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กลุ่ม A   กลุ่ม B  
ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ  ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ 

14 23 - 54   14 13 - 53  

15 85 - 13   15 80 - 10  

 
2. จากการทำงานในข้อที่ 1 กลุ่มย่อยใดทำงานเสร็จก่อน เพราะเหตุใด 
.......................................................................................................................... .................................................... 
.................................................................................................................................................. ............................ 
...................................................................................................... ........................................................................ 
............................................................................................................. ................................................................. 
 
3. ถ้าปรับปรุงการทำงานของกลุ่มท่ีทำงานเสร็จช้า จะมีวิธีดำเนินการอย่างไร 
..................................................................................................................... ......................................................... 
............................................................................................................................................. ................................. 
.................................................................................................................................................... .......................... 
................................................................................. ............................................................................................. 
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คำชี้แจง 1. ให้นักเรียนหาคำตอบของนิพจน์ต่อไปนี้ ภายในกลุ่มจะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือดำเนินการ ดังนี้  
1.1 กลุ่มย่อย A มีสมาชิก 2 คนทำหน้าที่ช่วยกันอ่านโจทย์และหาคำตอบทุกข้อโดย 

                ทำตามลำดับ 
1.2 กลุ่มย่อย B มีสมาชิก 4 คน และมีหน้าที่ดังนี้ 
      คนที่ 1 เป็นคนอ่านโจทย์แต่ละข้อ และแบ่งหน้าที่ให้คนที่ 2-4 ปฏิบัติตามหน้าที่ 
      คนที่ 2-4  ทำตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
 
กลุ่ม A  กลุ่ม B 

ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ  ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ ผู้หาคำตอบ 

1 10 + 12 22  1 11 + 13 24 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 2 

2 11 + 23 34  2 13 + 21 34 

3 2 * 3 6  3 4*3 12 

4 2 * 9 18  4 3 * 5 15 

5 11 - (คำตอบในข้อ 3) 5  5 22 -(คำตอบในข้อ 3) 10 

6 14 + 24 38  6 10 + 17 27 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 3 

7 24 + 11 35  7 25 +12 37 

8 10 - (คำตอบในข้อ 5) 5  8 63 - (คำตอบในข้อ 5) 53 

9 25 - 24 1  9 23 - 54 -31 

10 10 + (คำตอบในข้อ 12) 82  10 20 + (คำตอบในข้อ 12) 83 

11 3 * 6 18  11 9 * 3 27 

 เฉลย ใบกิจกรรมที่ 1 เรือ่ง แบบไหน ใครดีกว่า  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ชื่อ - นามสกุล…………………………… เลขที่…….   2. ชื่อ - นามสกุล…………………………… เลขที่………. 

3. ชื่อ - นามสกุล…………………………… เลขที่…….   4. ชื่อ - นามสกุล…………………………… เลขที่……….     
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กลุ่ม A  กลุ่ม B 
ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ  ข้อที ่ นิพจน ์ คำตอบ ผู้หาคำตอบ 

12 8 * 9 72  12 7 * 9 63 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 4 

13 22 + 53 75  13 18 + 52 70 

14 23 - 54 -31  14 13 - 53 7800 

15 85 - 13 72  15 80 - 10 100 

 
2. จากการทำงานในข้อที่ 1 กลุ่มย่อยใดทำงานเสร็จก่อน เพราะเหตุใด 
…… กลุ่ม B เพราะมีการแบ่งงานกันทำหลาย ๆ คน และทำพร้อม ๆ กัน  ทำให้ปริมาณงานที่ทำในแต่ละคน 
มีไม่มาก และทำงานเร็วในเวลาที่รวดเร็วกว่า กลุ่ม A……..……………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ถ้าปรับปรุงการทำงานของกลุ่มท่ีทำงานเสร็จช้า จะมีวิธีดำเนินการอย่างไร 
………… กลุ่ม A ต้องเพ่ิมความเร็วในการทำงานให้มากข้ึน อย่างไรก็ตามหากกลุ่ม A 
ไม่สามารถเพ่ิมความเร็วในการทำงานมากพอก็ยังคงทำงานสำเร็จช้ากว่ากลุ่ม B   
…………………....................................................................................................................................................... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั(2) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
          การเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชันทำได้โดยวิเคราะห์ปัญหาและงานย่อยในโปรแกรมตามหน้าที่จะช่วย 
ให้สามารถทำความเข้าใจได้ง่ายและนำไปสู่การเขียนโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพผู้เขียนโปรแกรม 
สามารถเรียกใช้งานฟังก์ชันได้โดยไม่ต้องเขียนชุดคำสั่งซ้ำๆ`สามารถนำไปใช้กับโปรแกรมอ่ืนทีมีลักษณะ 
คล้ายกันได้ นอกจากนี้ยังยังสามารถจัดการการเขียนโปรแกรมและตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดได้ง่าย 
อีกด้วย  
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของคำสั่งที่ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่ง 
โดยเฉพาะผู้ใช้จะนิยามฟังก์ชันโดยกำหนดชื่อฟังก์ชันและคำสั่งที่ต้องการภายในฟังก์ชันนั้นการตั้งชื่อฟังก์ชัน 
ควรตั้งใหเ้หมาะสมกับการทำงานเพ่ือให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ  
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันการทำงานจากสถานการณ์ที่กำหนด 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน   

4.3 ด้านคณุลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) - 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  วิเคราะห์ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1. ใฝ่เรียนรู้  
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประ 
เมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด 
กับผู้เรียน 

วิเคราะห์ ออกแบบ และเขียน 
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
ในการแก้ปัญหาจากสถาน 
การณ์ที่กำหนด  
 
ด้านความรู้ 
วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชัน
การทำงานจากสถานการณ์ 
ที่กำหนด 

 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. ครทูบทวนโดยให้นักเรียนร่วมกันตอบ 
คำถามต่อไปนี้     
     1.1ถ้านักเรียนต้องเขียนโปรแกรมเพ่ือ 
คำนวณทางคณิตศาสตร์มีการบวก ลบ คูณ 
และหารของจำนวน 2 จำนวนมีขั้นตอน 
อย่างไรบ้าง 

 

 

 
 

     1.2 ถ้ามีจำนวนที่ต้องการคำนวนหลายชุด 
นักเรียนจะทำอย่างไร 

 

 
1. นักเรียนตอบคำถามต่อไปนี้ 
      1.1 ถ้านักเรียนต้องเขียนโปรแกรมเพ่ือ 
คำนวณทางคณิตศาสตร์มีการบวก ลบ คูณ 
และหารของจำนวน 2 จำนวน มีข้ันตอน 
อย่างไรบ้าง 
( แนวคำตอบ :: ขึ้นอยู่คำตอบนักเรียน เช่น 
รับค่าจำนวน 2 จำนวน  
นำ 2 จำนวนมาบวกกัน 
นำ 2 จำนวนมาลบกัน คูณ หาร 
นำ 2 จำนวนมาคูณกันและนำ 2 
จำนวนมาหารกัน ) 
     1.2 ถ้ามีจำนวนที่ต้องการคำนวน 
หลายชุด นักเรียนจะทำอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: ขึ้นอยู่กับคำตอบนักเรียน) 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การออกแบบและ 
เขียนโปรแกรม 
ที่มีฟังก์ชัน (2) 
2.ใบความรู้ที่ 1 
เรื่อง ฟังก์ชัน 
3.ใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง เครื่องตัด 
สติกเกอร์ 
4. โปรแกรม 
Scratch 
ดาวน์โหลดจาก 
https://scratch 
.mit.edu/ 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 2 เรื่อง  
เครื่องตัดสติก 
เกอร์ 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 

 

https://scratch/
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประ 
เมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
ออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชัน  

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  

- 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

 

     1.3 นักเรียนจะนำแนวคิดเรื่องฟังก์ชันมาใช้ 
ในโปรแกรมอย่างไร 

 

     1.3 นักเรียนจะนำแนวคิดเรื่องฟังก์ชัน 
มาใช้ในโปรแกรมอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: แบ่งโปรแกรมย่อยตาม 
หน้าที่ บวก ลบ คูณ และหาร) 

 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 

1. ครูให้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม ศึกษาใบความรู้ที่ 1 
เรื่อง ฟังก์ชัน 
 

2. ครูสุ่มนักเรียน 3-4 คน ออกมาอธิบายการ 
ทำงานของฟังก์ชัน หรือโปรแกรมย่อยจากนั้น 
ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการการออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน  
3. ครูให้นักเรียนเตรียมความพร้อมในการทำ 
กิจกรรมโดยเข้าสู่โปรแกรม Scratch 
(โดยการเข้าใช้งานมี 2 วิธี คือ 

 
1. นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม ศึกษาใบความรู้ 
ที่ 1 เรื่อง ฟังก์ชันและศึกษาเพ่ิมเติมทาง 
อินเทอร์เน็ต 
2. นักเรียนออกมาอธิบายการทำงาน 
ของฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย 
(subroutine) ตามท่ีได้นักเรียนได้ไปศึกษา 
  
3. นักเรียนเตรียมความพร้อมในการ 
ทำกิจกรรมโดยเข้าสู่โปรแกรม Scratch 
(โดยการเข้าใช้งานมี 2 วิธี คือ 



32 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประ 
เมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

การเข้าใช้งานแบบออนไลน์ได้ที่เว็บไซต์ 
https://scratch.mit.edu และการเข้าใช้งาน 
แบบออฟไลน์ได้ที่เว็บไซต์ 
https://scratch.mit.edu/download) 

การเข้าใช้งานแบบออนไลน์ได้ที่เว็บไซต์ 
https://scratch.mit.edu 
และการเข้าใช้งานแบบออฟไลน์ได้ที่เว็บไซต์ 
https://scratch.mit.edu/download) 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ 
2.ครูส่มกลุ่มนักเรียนออกมานำเสนอขั้นตอนกา
รแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในใบกิจกรรม  
ที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ 
 

3. ครูให้คำแนะนำเพื่อเพ่ิมเติมในประเด็นที่ขาด 
หายให้สมบรูณ์ 

 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 2 
 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์  
2. นักเรียนนำเสนอข้ันตอนการแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ในใบกิจกรรม ที่ 2 เรื่อง 
เครื่องตัดสติกเกอร์ 
3. นำคำแนะนำจากการทำกิจกรรม 
เพ่ิมเติมในประเด็นที่ขาดหายให้สมบรูณ์  

ขั้นสรุป (10นาที)  
 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้จากการทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
     1.1 การสร้างและเรียกใช้ฟังก์ชัน 

https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/download
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประ 
เมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้จากการทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
     1.1 การสร้างและเรียกใช้ฟังก์ชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

( แนวคำตอบ :: 1.การสร้างฟังก์ชัน 
- คลิกกลุ่มบล็อก My Blocks 
-  คลิก Make a Block เพ่ือสร้างฟังก์ชัน  
จะปรากฏหน้าต่าง Make a Block 
- พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ 
โดยตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานที่กำหนดแล้ว
คลิกปุ่ม OK 
- ลากบล็อกคำสั่งที่ต้องการมาต่อส่วน 
หัวของฟังก์ชัน 
     1.1.1. การเรียกใช้งานฟังก์ชัน 
- คลิกบล็อกฟังก์ชันที่ต้องการ 

- ลากไปวางในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
     1.2 วธิีการตั้งชื่อฟังก์ชันที่ดีควรมีหลัก 
การอย่างไร   
(แนวทางการสรุป :: การตั้งชื่อฟังก์ชันควร 
ตั้งให้เหมาะสมและสอดคล้องกับการทำงาน
เพ่ือให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประ 
เมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
    1.2 วธิีการตั้งชื่อฟังก์ชันที่ดีควรมีหลักการ 
อย่างไร 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบความรู้ที่ 1  เรื่อง ฟังก์ชัน 
 2) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ 
 3) สื่อ PowerPoint เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน (2) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันการ 
ทำงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 1 เรื่อง เครื่องตัด- 
สติกเกอร์ 

แบบประเมินด้าน 
ความรู้ ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
1.ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี 
การใช้ฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 1 เรื่อง เครื่องตัด 
สติกเกอร์ 

แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- 

- - - 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
วิเคราะห์ ออกแบบและเขียนโปร 
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันในการแก้ 
ปัญหา จากสถานการณ์ที่กำหนด 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน(2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 

 

ที ่

 

 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน  
(3) 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันการทำงาน 
จากสถานการณ์ท่ีกำหนด 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันการทำงานจากสถาน- 
การณ์ที่กำหนด 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันการทำงานจากสถาน 
การณ์ที่กำหนดได้ถูกต้อง 
และครอบคลุมทุกประเด็น 
สามารถนำไปสู ่การออก 
แบบและเขียนโปรแกรมได้ 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันการทำงานจากสถาน- 
ก า ร ณ ์ ท ี ่ ก ำ ห น ด แ ล ะ 
สามารถนำไปสู ่การออก 
แบบและเข ียนโปรแกรม 
ได้เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันการทำงานจากสถาน - 
การณ์ที่กำหนดตามขั้นตอน
การแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน(2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน สรปุคะแนน (3) 

ออกแบบและเขียนโปรแกรม 
ที่มีการใช้ฟังก์ชัน  

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ออกแบบและเขียนโปร- 
แกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน  

ออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชันและให้ผล 
ลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมที ่ม ีการใช ้ฟ ังก ์ชัน 
และให้ผลลัพธ์ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมท ี ่ม ีการใช ้ฟ ั งก ์ชัน 
และให ้ผลล ัพธ ์ เพ ียงบาง 
ส่วนถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 2 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
 

สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

วิเคราะห์ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการ 
ใช้ฟังก์ชัน ในการแก้ปัญหาจาก 

สถานการณ์ที่กำหนด  

3 2 1   

       

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์ ออกแบบ และเขียน 
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
ในการแก้ปัญหาจากสถาน 
การณ์ที่กำหนด  
 

ว ิ เคราะห์การแก ้ป ัญหา 
วางแผน ออกแบบ และ 
เขียนโปรแกรมที่ม ีการใช้ 
ฟังก์ช ัน จากสถานการณ์  
ที่กำหนด ได้ถูกต้อง 

วิเคราะห์การแก้ปัญหาวาง 
แผน ออกแบบ และ เขียน 
โปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน  
จากสถานการณ์ที่กำหนดให้
สถานการณ์ได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์การแก้ปัญหาวาง 
แผนออกแบบและเขียนโปร 
แกรมท ี ่ม ีการใช ้ ฟั งก ์ชัน  
จากสถานการณ์ที ่กำหนด 
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 2 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนรู ้ ม ีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างท่ีดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน..................................................................................................................................
................................................................................................... ........................................................................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
....................................................................................................................................... ....................................... 
....................................................................... .......................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
....................................................................................................................... ....................................................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
.................................................................................................................................................... .......................... 
................................................................................... ........................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของคำสั่งที่ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่ง 
โดยเฉพาะผู้ใช้จะนิยามฟังก์ชัน โดยกำหนดชื่อฟังก์ชันและคำสั่งที่ต้องการภายในฟังก์ชันนั้น  

การตั้งชื่อฟังก์ชันควรตั้งให้เหมาะสมกับการทำงานเพื่อให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ ผู้เขียนโปรแกรม  
สามารถเรียกใช้ฟังก์ชันได้โดยไม่ต้องเขียนชุดคำสั่งซ้ำ ๆ กันอีก และสามารถนำไปใช้กับโปรแกรมอื่นที่มี  
ลักษณะคล้ายกันได้ 
  
การสร้างฟังก์ชัน  
1. เปิดโปรแกรม scratch  
2. คลิกกลุ่มบล็อก My Blocks 
3. คลิก Make a Block เพ่ือสร้างฟังก์ชัน จะปรากฏหน้าต่าง Make a Block   
    

 
 
 
 

 

  ใบความรู้ที่ 1  เรื่อง ฟังก์ชัน (function) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั (2) 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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4. พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ โดยตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานที่กำหนด ในที่นี้ทดลองพิมพ์ชื่อ myFunc  
แล้วคลิกปุ่ม OK 
 

 
 

 
 

5. จะปรากฎบล็อกชื่อฟังก์ชันที่สร้างขึ้น และบล็อกคำสั่งที่นิยามส่วนหัวของฟังก์ชันในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
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6. สามารถลากบล็อกคำสั่งที่ต้องการมาต่อส่วนหัวของฟังก์ชันได้ดังรูป 
 

 
 
การเรียกใช้งานฟังก์ชัน 
1. คลิกบล็อกฟังก์ชันที่ต้องการ 
2. ลากไปวางในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
 

 
 
การแก้ไขชื่อฟังก์ชัน 
1. คลิกขวาที่บล็อกคำสั่งฟังก์ชันที่สร้างข้ึน แล้วเลือก edit 
 

 
 

2. เมื่อปรากฎหน้าต่าง Make a Block แก้ไขเป็นชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ แล้วคลิกปุ่ม OK 
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3. เมื่อเปลี่ยนชื่อฟังก์ชัน โปรแกรม Scratch จะเปลี่ยนชื่อฟังก์ชัน ในส่วนที่มีการอ้างถึงให้โดยอัตโนมัติ 
 

 

 
การลบฟังก์ชัน 
วิธีที่ 1 คลิกขวาที่ฟังก์ชัน แล้วเลือก Delete Block 
 

 
 

วิธีที่ 2 ลากฟังก์ชันออกจากพ้ืนที่เขียนโปรแกรมมาวางในพ้ืนที่แสดงบล็อกคำสั่ง 
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ตัวอย่าง  โปรแกรม ATM 
 แนวคิด 

โปรแกรมการจายเงินของตู้ ATM โดยให้ผู้ใชกรอกจํานวนเงิน แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกต้อง 
หรือไม่ โดยมีเงื่อนไขว่า จำนวนเงินต้องเป็นจำนวนที่สามารถจ่ายเป็นธนบัตรที่มีมูลค่าต่ างๆ แล้วมีผลรวม 
เท่ากับจำนวนเงินที่ระบุ ในที่นี้กำหนดให้เครื่อง ATM มีธนบัตรมูลค่าต่าง ๆ คือ ธนบัตรใบละ 1000 ธนบัตร 
ใบละ 500 และธนบัตรใบละ 100 โดยฟังก์ชันจะมีการทำงานดังนี้ 

 
 ฟังก์ชัน input 
  1. รับจำนวนเงินจากผู้ใช้เก็บในตัวแปร money 
  2. ถ้า (money หาร 100) มีเศษเท่ากับ 0   (สามารถจ่ายธนบัตรได้) แล้ว 
   2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM 
      ไม่เช่นนั้น 
   3.1 แสดงข้อความแจ้งผู้ใช้ว่าใส่จำนวนเงินไม่ถูกต้อง 
 

ฟังก์ชัน ATM 
  1. นับธนบัตรใบละ 1000 ที่ตรงกับจำนวนเงิน (money / 1000) 
  2. หักมูลค่าธนบัตรหลัก 1000 ออก ( เศษจาก money / 1000) 

3. นับธนบัตรใบละ 500 ที่ตรงกับจำนวนเงิน (money / 500) 
  4. หักมูลค่าธนบัตรหลัก 500 ออก จะได้ธนบัตร 100 (เศษจาก money / 500) 
  5. แสดงจำนวนธนบัตรแต่ละชนิด 
 
 
 
  



46 
 

โปรแกรมมีดังนี้ 
 
เริ่มต้น 

 

 
เรียกใช้ฟังก์ชัน input 

input 

 

1. ให้ผู้ใช้กรอกจำนวนเงิน เก็บในตัวแปร money 

2. ถ้า (money mod 100) = 0 จริง 

   2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM 

3. ไม่จริง 

   3.1 แสดงข้อความ “คุณใส่จำนวนเงินไม่ถูกต้อง”  

        เป็นเวลา 3 วินาท ี

 

ฟังก์ชัน  ATM 

 

1. นับธนบัตรใบละ 1,000 บาท ใช้สูตร b1000 = money / 1000 (ฟังก์ชัน 
floorคือฟังก์ชันปัดเศษ ทำให้ผลหารเป็นจำนวนเต็ม) 

2. แยกจำนวนเงินที่มีมูลค่าหลัก 1,000 ออกจากจำนวนเงิน โดยใช้สูตร  
               money = money mod 1000 

3. นับธนบัตรใบละ 500 บาท ใช้สูตร b500 = money / 500 

4. นับธนบัตรใบละ 100 บาท ใช้สูตร b100 = money mod 500 

5. แสดงจำนวนธนบัตรแต่ละชนิด เป็นเวลา 3 วินาที 
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ตัวอย่างการทำงานของโปรแกรม ATM 
 
กรณีที่ใส่จำนวนเงินถูกต้อง 
 

 

 
 
 
กรณีที่ใส่จำนวนเงินไม่ถูกต้อง 
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คำชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วดำเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 

สถานการณ ์
 บรษิัทแห่งหนึ่งต้องการสร้างเครื่องตัดสติกเกอร์ที่สามารถตัดรูปแบบที่ออกแบบไว้ 4 รูปแบบ ได้แก่ 
วงกลม สี่เหลี่ยม ห้าเหลี่ยม และรูปดาว เมื่อเลือกรูปแบบที่ต้องการแล้วโปรแกรมจะตัดรูปที่เลือกออกมา 
ให้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมจำลองการตัดสติกเกอร์ให้บริษัทแห่งนี้ 
  1. หากนักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ให้นักเรียนวิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันลง 
ในตารางต่อไปนี้ 
 

ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ หลักการทำงาน 

circle วาดรูปวงกลม วนซ้ำ 360 รอบ 

เดินหน้า 1 หน่วย 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 1 องศา 

 

 

  

 

 

  

 

 

  

  ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร ์
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั (2) 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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2. เขียนรหัสลำลองของโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ 
 

เริ่มต้น 

1. ตัวละครพูดว่า ลากฉันไปหารูปที่ต้องการตัดสติกเกอร์ 

2. วนซ้ำไม่รู้จบ 

2.1 ......................................................................................................................  

2.2 ......................................................................................................................  
2.3 ......................................................................................................................  

2.4 ......................................................................................................................  

จบ 

 
3. เขียนโปรแกรมตามทีไ่ด้ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล 
ตัวอย่าง โปรแกรมชื่อฟังก์ชัน circle  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4.  ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงต่อกันยาวลงมาโดยไม่แบ่งการทำงานเป็นฟังก์ชัน 
ผลลัพธ์การทำงานแตกต่างกันหรือไม่ แบบใดดีกว่ากัน เพราะเหตุใด 
 
............................................................................................................................... ............................................. 
................................................................................... .........................................................................................  
............................................................................................................................. ............................................... 
............................................................................................................................. ............................................... 
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 คำชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วดำเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 

สถานการณ ์
 บริษัทแห่งหนึ่งต้องการสร้างเครื่องตัดสติกเกอร์ที่สามารถตัดรูปแบบที่ออกแบบไว้ 4 รูปแบบ ได้แก่ 
วงกลม สี่เหลี่ยม ห้าเหลี่ยม และรูปดาว เมื่อเลือกรูปแบบที่ต้องการแล้วโปรแกรมจะตัดรูปที่เลือกออกมา 
ให้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมจำลองการตัดสติกเกอร์ให้บริษัทแห่งนี้ 
   1. หากนักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ ให้นักเรียนวิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชัน 
ลงในตารางต่อไปนี้ 
 

ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ หลักการทำงาน 

circle วาดรูปวงกลม วนซ้ำ 360 รอบ 

เดินหน้า 1 หน่วย 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 1 องศา 

square 

 

 

วาดรูปสี่เหลี่ยม วนซ้ำ 4 รอบ 

เดินหน้า 100 หน่วย 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

pentagon 

 

 

วาดรูปห้าเหลี่ยม วนซ้ำ 5 รอบ 

เดินหน้า 100 หน่วย 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 72 องศา 

  ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร ์
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชนั (2) 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

สมาชิกกลุ่มที ่................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ หลักการทำงาน 

star วาดรูปดาว วนซ้ำ 5 รอบ 

เดินหน้า 50 หน่วย 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 

เดินหน้า 50 หน่วย 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 48 องศา 

 
2. เขียนผังงานหรือรหัสลำลองของโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ 
 

 
เริ่มต้น 

1. ตัวละครพูดว่า ลากฉันไปหารูปที่ต้องการตัดสติกเกอร์ 

2. วนซ้ำไม่รู้จบ 

2.1 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปวงกลม แล้ว เรียกฟังก์ชัน circle 

2.2 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปสี่เหลี่ยม แล้ว เรียกฟังก์ชัน square 

2.3 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปห้าเหลี่ยม แล้ว เรียกฟังก์ชัน pentagon 

2.4 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปดาว แล้ว เรียกฟังก์ชัน star 

จบ 
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3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล 

 
 

4.  ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงต่อกันยาวลงมาโดยไม่แบ่งการทำงานเป็นฟังก์ชัน ผลลัพธ์การทำงาน 
แตกต่างกันหรือไม่ แบบใดดีกว่ากัน เพราะเหตุใด 
 
  การทำงานเหมือนกัน แต่การเขียนโดยแบ่งการทำงานเป็นฟังก์ชัน จะทำให้หาข้อผิดพลาดได้ง่าย 
และรวดเร็ว ผู้อื่นสามารถทำความเข้าใจกับโปรแกรมได้ง่ายกว่า 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี   
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
         การเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับพารามิเตอร์ เหมาะสำหรับงานที่มีข้อมูลเข้าท่ี 
หลากหลายทำให้ฟังก์ชันมีความยืดหยุ่นและปรับให้เข้ากับปัญหาได้มากข้ึน  
  
3. สาระการเรียนรู้ 
  การสร้างฟังก์ชันสามารถกำหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) จะทำให้ฟังก์ชันสามารถ 
ทำงานได้หลากหลายตามค่าพารามิเตอร์ที ่ร ับมา การเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ 
(argument) ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันด้วยจำนวนที่เท่ากับพารามิเตอร์ของฟังก์ชันและจะต้องเป็นข้อมูล  
ชนิดเดียวกันเพ่ือให้สามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันจากปัญหาที่กำหนด 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) เขยีนโปรแกรมสร้างฟังก์ชันที่มีการรับค่าและส่งค่าพารามิเตอร์ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เห็นประโยชน์และคุณค่าในการนำฟังก์ชันมาใช้เพ่ือการแก้ปัญหา 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 วิเคราะห์และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับค่าและส่งค่าเพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
ที่กำหนด 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด 
กับผู้เรียน 
วิเคราะห์และเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับ 
ค่าและส่งค่าเพ่ือแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ท่ีกำหนด 

ด้านความรู้ 
วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชัน
จากปัญหาที่กำหนด 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชัน 
ที่มีการรับค่าและส่งค่าพารามิ 
เตอร์ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. ครูตั้งคำถามเพ่ือทบทวนความรู้ของนักเรียน 
ว่าจากกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ 
โดยหากสติกเกอร์แต่ละรูปมีขนาดและสีแตก 
ต่างกันในแต่ละครั้งของการรันโปรแกรม 
นักเรียนจะต้องปรับโปรแกรมอย่างไร 

 
 

1. นักเรียนทบทวนความรู้ก่อนเรียนโดยการ 
ตอบคำถามว่า จากกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
เครื่องตัดสติกเกอร์โดยหากสติกเกอร์แต่ละ 
รูปมีขนาดและสีแตกต่างกันในแต่ละครั้ง 
ของการรันโปรแกรม นักเรียนจะต้องปรับ 
โปรแกรมอย่างไร 
(แนวคำตอบ ::  ขึ้นอยู่กับคำตอบนักเรียน 
เช่น กำหนดขนาดและสี แต่ละรอบ) 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การออกแบบโปร
แกรมที่มีการรับ 
ค่าและส่งค่าฟังก์
ชัน (1) 
2.ใบความรู้ที่ 2 
เรื่อง การสร้าง 
ฟังก์ชันแบบมี 
พารามิเตอร์ 
3.ใบกิจกรรมที่ 3 
เรื่อง ฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์ 
4. โปรแกรม 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 3 เรื่อง 
ฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์ 

 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1. ครใูห้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
2. ครูให้นักเรียนอภิปรายสถานการณ์ดังต่อไปนี้  

 
1.นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
2.นักเรียนอภิปรายสถานการณ์ ดังต่อไปนี้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม 
เห็นประโยชน์และคุณค่าใน 
การนำฟังก์ชันมาใช้เพ่ือการ 
แก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

    2.1 “หากเขียนโปรแกรมวาดรูปบ้าน 
จะต้องแบ่งโปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชันใดบ้าง” 

 

 
2.2 ถ้าต้องการวาดบ้านหลังนี้ โดยเรียกใช้งาน 
ฟังก์ชันที่กล่าวมาแล้ว  แตต้่องการเปลี่ยน 
ขนาดบ้าน จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร  

 

2.1 หากเขียนโปรแกรมวาดรูปบ้าน 
จะต้องแบ่งโปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชันใดบ้าง 
(แนวคำตอบ :: ฟังก์ชันเสาบ้าน 
ฟังก์ชันตัวบ้าน ฟังก์ชันหลังคาบ้าน ) 
 

 2.2 ถ้าต้องการวาดบ้านหลังนี้ โดยเรียก 
ใช้งานฟังก์ชันที่กล่าวมาแล้ว แต่ต้องการ 
เปลี่ยน ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแก้ปัญหา 
อย่างไร  
(แนวคำตอบ :: กำหนดฟังก์ชันให้มีการรับ 
พารามิเตอร์เป็นขนาดบ้าน) 

Scratch 
ดาวน์โหลดจาก 
https://scratch 
.mit.edu/ 

 

 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้ที่ 2 
เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์แล้ว 

 
1.นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการทำ 
ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์โดยให้นักเรียนศึกษาใบความ- 
รู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมี 

https://scratch/
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ทำใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์ 

 

 

 

 

 
2.ครูส่มกลุ่มนักเรียนออกมานำเสนอผลการ 
ทำใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 
 

3.ครูให้คำแนะนำเพ่ิมเติมในประเด็นที่ขาด 
หายให้สมบรูณ์  

พารามิเตอร์ แล้วดำเนินการดังนี้ 
      1.1.ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาด 
ดอกไม้ โดยมีการรับค่าขนาดและจำนวน 
ของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้โดยส่วนที่ 
นักเรียนจะต้องปรับปรุงจากใบความรู้มี 
ส่วนใดบ้าง และปรับอย่างไร 
     1.2 จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่ 
เพ่ิมข้ึนจากใบความรู้ หรือไม่ ถ้ามีจะสร้าง 
ฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง 
2.นักเรียนออกมานำเสนอขั้นตอนการแก้ 
ปัญหาจากสถานการณ์ในใบกิจกรรม  
ที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 
3. นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมตามคำแนะ 
นำของครูใให้สมบรูณ์  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10นาที) 

1. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้ตามประเด็นดังนี้ 
      1.1 หลักการทำงานที่สำคัญของการเขียน 
โปรแกรมท่ีมีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชันเป็น 
อย่างไร 

 

 

 
 

   
 
 
 

 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้ตามประเด็นดังนี้ 
      1.1 หลักการทำงานที่สำคัญของการ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการรับค่าและส่งค่า 
ฟังก์ชันเป็นอย่างไร   
(แนวทางคำตอบ :: กําหนดให้มีพารามิเตอร์ 
(parameter) ในการรับค่าและในการเรียก 
ใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ 
ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันในจำนวนที่เท่ากับ 
พารามิเตอร์และเป็นข้อมูลชนิดเดียวกัน 
เพ่ือให้ฟังก์ชันทํางานได้อย่างถูกต้อง) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

      1.2 ปัญหาลักษณะใดจำเป็นต้องกำหนด 
พารามิเตอร์ให้กับฟังก์ชัน  
 

       1.2 ปัญหาลักษณะใดจำเป็นต้อง 
กำหนดพารามิเตอร์  เพราะเหตุใด  
(แนวคำตอบ :: ปัญหาในการเขียนโปรแกรม 
ที่มีความซ้ำซ้อน จำเป็นต้องกำหนดฟังก์ชัน 
การทำงานแต่ละหน้าที่ โดยการกำหนด 
พารามิเตอร์ จะช่วยให้ฟังก์ชันมีความยืด 
หยุ่นปรับเปลี่ยนข้อมูลเข้าได้ง่ายและลด 
ความซ้ำซ้อนของโค้ด ซึ่งช่วยให้โค้ดมีประ- 
สิทธิภาพและตรวจหาข้อผิดพลาดได้ง่าย 
ขึ้น ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบความรู้ที่ 2  เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ 
 2) ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์   
 3) สื่อ PowerPoint เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์   

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันจาก 
ปัญหาที่กำหนด 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์   

แบบประเมินด้าน 
ความรู้ ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชันที่มี 
การรับค่าและส่งค่าพารามิเตอร์ 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์   

แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เห็นประโยชน์และคุณค่าในการ 
นำฟังก์ชันมาใช้เพื่อการแก้ปัญหา 

สังเกตการตอบคำถา
มและการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน
1.วิเคราะห์และเขียนโปรแกรมที่มีการ
ใช้ฟังก์ชันที่มีการรับค่าและส่งค่าเพ่ือแ
ก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนด 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน  
(3) 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ชันจากปัญหา 
ที่กำหนด 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันจากปัญหาที่กำหนด 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ช ันจากป ัญหาที ่กำหนด 
และสามารถนำไปสู ่การ 
ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมได้ถูกต้อง 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันจากปัญหาที่กำหนดได้ 
และสามารถนำไปสู ่การ 
ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมได้เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และกำหนดฟังก์ 
ชันจากปัญหาที ่กำหนดไม่ 
ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถงึ  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน (3) 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชันที่มีการรับค่า 
และส่งค่าพารามิเตอร์ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์
ชันที่มีการรับค่าและส่งค่า
พารามิเตอร์ 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชัน
ท ี ่ ม ี การร ับค ่ าและส ่ งค่ า 
พารามิเตอร์ได้และให้ผลลัพธ์ 
ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ 
ชันที่มีการรับค่าและส่งค่า
พารามิเตอร์ได้และให้ผล 
ลัพธ์เป็นส่วนใหญ่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชัน
ท ี ่ม ีการร ับค ่าและส ่ งค่ า 
พารามิเตอร์ได้แต่ให้ผลลัพธ์ 
ถูกต้องเพียงบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) เห็นประโยชน์และคุณค่าในการนำฟังก์ชัน 
มาใช้เพ่ือการแก้ปัญหา 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เห็นประโยชน์และคุณค่าใน
การนำฟังก์ชันมาใช้เพื ่อการ
แก้ปัญหา 

อธิบายเหตุผลและนำฟังก์ชัน 
ไปใช้ในการแก้ปัญหาสามารถ 
ประยุกต์ใช้ในหลายสถาน- 
การณ์ได ้

อธิบายเหตุผลและนำฟังก์ 
ชันไปใช้ในการแก้ปัญหาแต่ 
ไม่สามารถนำมาประยุกต์ 
ใช้กับสถานการณ์อ่ืนได ้

ไ ม ่ ส า ม า ร ถ อ ธ ิ บ า ย 
เหตุผลและนำฟังก์ชัน 
ไปใช้ใการแก้ปัญหาได ้

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

รวม 
(3 คะแนน) 

 
 

สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

วิเคราะห์และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชัน 
ที่มีการรับค่าและส่งค่าเพ่ือแก้ปัญหาจาก 

สถานการณ์ที่กำหนด 

3 2 1   

       

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์และเขียนโปรแกรม 
ที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับค่า
และส่งค่าเพื ่อแก้ปัญหาจาก 
สถานการณ์ท่ีกำหนด 

ว ิ เคราะห ์และเข ียนโปร - 
แกรมที ่มีการใช้ฟังก์ช ันที่  
มีการรับค่าและส่งค่าเพ่ือ 
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
ที่กำหนดได้ถูกต้อง 

วิเคราะห์และเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับ
ค่าและส่งค่าเพื ่อแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ที ่กำหนด 
ได้เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ฟังก์ชันที่มีการรับ
ค่าและส่งค่าเพื ่อแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ที ่กำหนด 
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนรู ้ ม ีส ่วนร่วมในการ 
เ ร ี ย น ร ู ้ แ ล ะ เ ข ้ า ร ่ ว ม 
กิจกรรมการเร ียนรู ้ต ่างๆ 
เป็นประจำ และเป็นแบบ 
อย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการเรียน 
รู ้ และเข้าร่วมกิจกรรมการ 
เรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการเรียน- 
รู ้ และเข้าร่วมกิจกรรมการ 
เรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................................... ........... 
.................................................................................................. ......................................................................... ... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
.............................................................. ................................................................................................................ 
...................................................................... ......................................................................... ............................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................... ........................................................ 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................ .................................................. 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
.................................................................................................................................................... .......................... 
..................................................................................... ......................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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การสร้างฟังก์ชันสามารถกำหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์(parameter)จะทำให้ฟังก์ชันสามารถ 
ทำงานได้หลากหลายตามค่าพารามิเตอร์ที ่รับมาและการเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ 
(argument)ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันด้วยโดยจำนวนอาร์กิวเมนต์และพารามิเตอร์ที่กำหนดจะต้องเท่ากันและ  
เป็นข้อมูลชนิดเดียวกนัเพื่อให้สามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง 

การสร้างฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ มีข้ันตอนดังนี้ 
  1. คลิกกลุ่มบล็อก My Blocks 
  2. คลิก Make a Block เพ่ือสร้างฟังก์ชัน จะปรากฏหน้าต่าง New Block 
  3. พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ โดยตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานที่กำหนด ในที่นี้ทดลองพิมพ์ชื่อ draw 
  4. กำหนดรายละเอียดของพารามิเตอร์ โดยมีรายการให้เลือกดังนี้ 

● Add an input (number or text): 
กำหนดพารามิเตอร์ให้รับค่าข้อมูลชนิดจำนวนหรือข้อความ 

● Add an input (boolean): กำหนดพารามิเตอร์ให้รับค่าข้อมูลชนิดบูลีน 
ซึ่งจะให้ค่าจริงหรือเท็จ 

● Add a label: กำหนดให้มีข้อความปรากฏในส่วนรับพารามิเตอร์ 
ในกรณีที่ต้องการอธิบายเพิ่มเติม หรือเป็นคอมเมนต์ (comment) 

● Run without screen refresh: 
กำหนดให้มีหรือไม่มีการรีเฟรชหน้าจอใหม่ตลอดการรันโปรแกรม 

 

 

 

  ใบความรู้ที่ 2  เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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5. คลิกปุ่ม OK จะปรากฏส่วนหัวของฟังก์ชันที่สร้างขึ้น โดยผู้ใช้สามารถใส่คำสั่งที่ต้องการต่อท้าย 
นอกจากนี้ยังปรากฏบล็อกคำสั่งชื่อเดียวกับฟังก์ชันที่สร้างขึ้น เพ่ือไห้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ 

 

 

 
การส่งค่าให้ฟังก์ชัน 

 ในการเรียกใช้ฟังก์ชันที่มีการกำหนดพารามิเตอร์ จะต้องมีการส่งค่าอาร์กิวเมนต์ไปให้ฟังก์ชันนั้นด้วย 
เช่น ส่งค่า 100 ให้ฟังก์ชัน draw 
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ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ 

 แนวคิด 

 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ที่ประกอบด้วยลำต้นและกลีบดอก โดยออกแบบให้มี 2 ฟังก์ชัน 
คือ ฟังก์ชันลำต้น และฟังก์ชันกลีบดอก แต่ละฟังก์ชันจะมีการทำงานดังนี้ 

ฟังก์ชันลำต้น 

  1. วนซ้ำคำสั่งต่อไปนี้ 2 รอบ 

   1.1 ความหนาของลำต้น เคลื่อนที่ 20 หน่วย 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

   1.3 ความสูงของลำต้น เคลื่อนที่ size หน่วย 

   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

  2. เคลื่อนที่ 10 หน่วย 

 

ฟังก์ชันกลีบดอก 

  1. วนซ้ำคำสั่งต่อไปนี้ n รอบ 

   1.1 วนซ้ำคำสั่งต่อไปนี้ 90 รอบ 

    1.1.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย 

    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
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 ส่วนของโปรแกรมหลักและฟังก์ชันมีดังนี้ 

ลำต้น 

 

ฟังก์ชัน trunk สำหรับวาดลำต้น ที่มีความสูง size หน่วย อธิบายดังนี้ 

1. ประกาศส่วนหัวฟังก์ชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอร์ชื่อ size 

2. กำหนดให้มีการวนซ้ำการทำงาน 2 รอบ โดยแต่ละรอบจะกำหนดให้ 

2.1 เคลื่อนที่ 20 หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

2.2 เคลื่อนที่ size หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

3. เคลื่อนที่ 10 หน่วย 

กลีบดอก 

 

 

ฟังก์ชัน petals สำหรับวาดกลับดอก ที่มีจำนวนกลีบ n กลีบ  
อธิบายดังนี้ 

1. ประกาศส่วนหัวฟังก์ชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอร์ชื่อ n 

2. กำหนดให้มีการวนซ้ำการทำงาน n รอบ โดยแต่ละรอบมีการ 
    ทำงานดังนี ้

2.1 กำหนดให้มีการวนซ้ำการทำงาน 90 รอบ 
โดยแต่ละรอบจะให้ 

2.2.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 4 
องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 ค่า 

2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
เพ่ือให้กลีบดอกแต่ละกลีบมีความห่างเท่า ๆ กัน 
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เริ่มต้น 

 

โปรแกรมหลักเมื่อมีการคลิกธงเขียว อธิบายได้ดังนี้ 

1. กำหนดตำแหน่งเริ่มต้นเพื่อวาดดอกไม้ โดยกำหนด x = -100 และ 
y = 0 

2. ล้างหน้าจอภาพ 

3. กำหนดให้ตัวละครหันทิศทางไปด้านขวา 

4. กำหนดสีปากกาเริ่มต้นเป็นสีน้ำตาล 

5. วางปากกา 

6. เรียกใช้ฟังก์ชัน trunk เพ่ือวาดลำต้น 
โดยส่งค่าความสูงของลำต้นเป็น 100 หน่วย 

7. กำหนดสีปากกาเริ่มต้นเป็นสีชมพู 

8. เรียกใช้ฟังก์ชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก 
โดยส่งค่าจำนวนกลีบดอกเป็น 10 กลีบ หน่วย 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ แล้วดำเนินการดังนี้ 

1.  ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ โดยมีการรับค่าขนาดและจำนวนของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้  
โดยส่วนที่นักเรียนจะต้องปรับปรุงจากใบความรู้มีส่วนใดบ้าง และปรับอย่างไร 

............................................................................................................................. ............................................ 

........................................................................................................................................... .............................. 

................................................................................. ........................................................................................ 

............................................................................................................................. ............................................ 

2. จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่เพ่ิมข้ึนจากใบความรู้ หรือไม่ ถ้ามีจะสร้างฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง  

ลำดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

   

 

 

 ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1) 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     



73 
 

 

 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ แล้วดำเนินการดังนี้ 

1.  ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ โดยมีการรับค่าขนาดและจำนวนของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้  
โดยส่วนที่นักเรียนจะต้องปรับปรุงจากใบความรู้มีส่วนใดบ้าง และปรับอย่างไร 

เพ่ิมส่วนรับขนาดและจำนวนดอกไม้จากผู้ใช้ และเพ่ิมการวาดดอกไม้ตามท่ีผู้ใช้กำหนด 
อาจเพิ่มส่วนตรวจสอบขนาดและจำนวนที่ผู้ใช้ต้องการว่าสามารถวาดในพ้ืนที่ที่แสดงผลได้หรือไม่ 

2. จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่เพ่ิมข้ึนจากใบความรู้ หรือไม่ ถ้ามีจะสร้างฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง  

ลำดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

1 flower 
วาดดอกไม้หลายดอก เรียกฟังก์ชัน 
flower ให้วาดตามท่ีผู้ใช้กำหนด 

size 

number 

S 

n 

2 move 
เคลื่อนที่ไปในตำแหน่งที่วาดดอกไม้ 
ดอกต่อไป 

Size 20 (ระยะห่างระหว่างดอก 
ไม้แต่ละดอก) 

 

 

 

 

 

 

 

 เฉลย ใบกิจกรรมที่ 3 เรือ่ง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน(1) 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระที่ 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การสร้างฟังก์ชันสามารถกำหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์หรือไม่ก็ได้  ขึ้นอยู่กับลักษณะของปัญหา 
และความหลากหลายของข้อมูลเข้าเพื่อให้โปรแกรมมีความยืดหยุ่นสามารถปรับใช้ให้เข้ากับปัญหามากขึ้น 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  การสร้างฟังก์ชันสามารถกำหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์(parameter)จะทำให้ฟังก์ชันสามารถ 
ทำงานได้หลากหลายตามค่าพารามิเตอร์ที ่ร ับมาและการเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ 
(argument)ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันด้วยโดยจำนวนอาร์กิวเมนต์และพารามิเตอร์ที่กำหนดจะต้องเท่ากันและ 
เป็นข้อมูลชนิดเดียวกันเพ่ือให้สามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) วิเคราะห์ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญหาออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชันด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ  
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  6.2. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด 
กับผู้เรียน 
แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ 
ปัญหาออกแบบและเขียน 
โปรแกรมท่ีมีฟังก์ชันด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
 
ด้านความรู้ 
วิเคราะห์ปัญหาตามข้ันตอน 
การแก้ปัญหา 
 

ด้านทักษะกระบวนการ 
ออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนความรู้ด้วยคำถาม 
ต่อไปนี้ 
      1.1 หากโปรแกรมที่มีการรับส่งค่าแต่ 
จำนวนพารามิเตอร์และอากิวเมนต์ไม่เท่ากัน 
หรือส่งอาร์กิวเมนต์ไปไม่ครบโปรแกรมจะเป็น 
อย่างไร 
 
 

2. ครูยกตัวอย่างการสร้างฟังก์ชันที่มี 
พารามิเตอร์รูปแบบอ่ืนๆ เช่น Add an input  
(boolean) : กำหนดพารามิเตอร์ให้รับค่า 
ข้อมูลชนิดบูลีน ซึ่งจะให้ค่าจริงหรือเท็จ  
หรือ Add a label: กำหนดให้มีข้อความ 
ปรากฏในส่วนรับพารามิเตอร์ ในกรณีที่ต้อง 

 
 

1. นักเรียนทบทวนความรู้ ด้วยคำถามดังนี้  
 

 

     1.1 หากโปรแกรมที่มีการรับส่งค่าแต่ 
จำนวนพารามิเตอร์และอากิวเมนต์ไม่เท่า 
กันหรือส่งอาร์กิวเมนต์ไปไม่ครบโปรแกรม 
จะเป็นอย่างไร  
(แนวคำตอบ :: โปรแกรมจะไม่สามารถ 
ทำงานได้ถูกต้อง ) 
2. นักเรียนฟังและบันทึกยกตัวอย่าง 
การสร้างฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์รูปแบบ 
อ่ืนๆ ) 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การออกแบบโปร
แกรมที่มีการรับ 
ค่าและส่งค่าฟังก์
ชัน (2) 
2.ใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง คำนวณ 
หรรษา 
3. โปรแกรม 
Scratch 
ดาวน์โหลดจาก 
https://scratch 
.mit.edu/ 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 4 เรื่อง 
คำนวณ 
หรรษา 

 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 

https://scratch/
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  

เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์
ชันด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

การอธิบายเพ่ิมเติม หรือเป็นคอมเมนต์ 
(comment) 

  

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
2. ครูให้นักเรียนศึกษา วิเคราะห์สถานการณ์ 
และทำใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง คำนวณหรรษา 
ข้อ 1 และ 2  
3. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอคำตอบจากการทำ 
ใบงานข้อที่ 1 และ 2   
4. ครูตั้งคำถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของ 
นักเรียนดังนี้ 
      4.1 ถ้าโปรแกรมเพ่ิมความสามารถในการ 
หาค่าเฉลี่ย หาค่าสูงสุดของจำนวน 2 จำนวน 
นักเรียนจะต้องเพ่ิมฟังก์ชันหรือเพ่ิมโปรแกรม 

 
1.นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
2.นักเรียนศึกษา วิเคราะห์สถานการณ์ 
และทำใบกิจกรรมที่ 4 คำนวณหรรษา  
ข้อ 1 และ 2  
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบจากใบงานข้อ 
ที่ 1 และ 2 ) 
4. นักเรียนร่วมกันตอบคำถามดังนี้ 
 
     4.1 ถ้าโปรแกรมเพ่ิมความสามารถใน 
การหาค่าเฉลี่ย หาค่าสูงสุดของจำนวน 2 
จำนวน นักเรียนจะต้องเพ่ิมฟังก์ชันหรือเพ่ิม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

คำสั่งลงในโปรแกรมหลักถ้าต้องต้องเพ่ิม 
ฟังก์ชันจะมีฟังก์ชันใดบ้างและมีพารามิเตอร์ 
อะไรบ้าง 

 
 

โปรแกรมคำสั่งลงในโปรแกรมหลัก ถ้าต้อง 
ต้องเพ่ิมฟังกชันจะมีฟังก์ชันใดบ้างและมี 
พารามิเตอร์อะไรบ้าง 
(แนวคำตอบ :: สร้างฟังก์ชันหาค่าเฉลี่ยและ 
หาค่าสูงสุดเพ่ิม โดยมีพารามิเตอร์ 2 ตัวเป็น 
จำนวน 2 จำนวนที่ต้องการให้คำนวณ) 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 4 
 เรื่อง คำนวณหรรษา ข้อที่ 3 
2.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตรวจสอบการทำงาน
โปรแกรมของกลุ่มเพ่ือนถ้าโปรแกรมไม่สามารถ 
รันได้หรือให้คำตอบที่ไม่ถูกต้องให้นักเรียนบอก 
จุดที่ต้องแก้ไข และให้คำแนะนำเพื่อปรับปรุง  
 

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง คำนวณหรรษา ข้อที่ 3 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มตรวจสอบการทำงาน 
โปรแกรมของกลุ่มเพ่ือน ถ้าโปรแกรมไม่ 
สามารถรันได้หรือให้คำตอบที่ไม่ถูกต้อง 
ให้นักเรียนบอกจุดที่ต้องแก้ไข และให้คำ 
แนะนำเพ่ือปรับปรุง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครสู่มกลุ่มนักเรียนนำเสนอวิธีการเขียน 
โปรแกรมใน ข้อ 3 แล้วให้กลุ่มอ่ืนนำเสนอเพ่ิม 
เติมหากมีวิธีการที่แตกต่าง 
4. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างโปรแกรมท่ีนักเรียน 
เคยเขียนที่จะสามารถนำฟังก์ชันไปปรับใช้ได้ 
และจะปรับอย่างไร 

3. นักเรียนนำเสนอข้ันตอนการแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ในใบกิจกรรม ที่ 4 เรื่อง 
คำนวณหรรษา 
4. นักเรียนยกตัวอย่างโปรแกรมที่นักเรียน 
เคยเขียนที่จะสามารถนำฟังก์ชันไปปรับใช้ 
ได้และจะปรับอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: โปรแกรมหาค่าเฉลี่ยของ 
คะแนนนักเรียน การารปรับใช้ฟังก์ชัน 
ได้แก่แยกกระบวนการออกเป็นส่วนๆเพื่อ 
ให้โค้ดดูง่ายและสามารถนำกลับมาใช้ได้ ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ในประเด็น 
ต่อไปนี้ 
      1.1ปัญหาแบบใดจะใช้ฟังก์ชันในการรับส่ง 
ค่าพารามิเตอร์  

 
 
 
 

 
 
      1.2 การกำหนดลำดับพารามิเตอร์และ 
อากิวเมนต์ให้ตรงกันมีความสำคัญอย่างไร 
 
 

 
 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ในประเด็นต่อไปนี้ 
      1.1 ปัญหาแบบใดจะใช้ฟังก์ชันในการ 
รับส่งค่าพารามิเตอร์   
(แนวคำตอบ :: โปรแกรมท่ีมีความซ้ำซ้อน 
ต้องการความยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยน 
ข้อมูลเข้า เช่น โปรแกรมการสร้างรูปทรง 
หรือวัตถุซ้ำๆ หรือการวาดรูปหลายเหลี่ยม 
โดยต้องการปรับเปลี่ยนจำนวนด้านและ 
ความยาวด้าน เพื่อความหลากหลายของรูป 
      1.2 การกำหนดลำดับพารามิเตอร์และ 
อากิวเมนต์ให้ตรงกันมีความสำคัญอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: ใน Scratch การใช้ ฟังก์ชัน 
แบบกำหนดพารามิเตอร์ จำเป็นต้องให้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง  การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
      1.3 โปรแกรมหลักเรียกใช้ตัวแปรใน 
ฟังก์ชันได้หรือไม่อย่างไร 

 

ลำดับของพารามิเตอร์ (Parameter) และ 
อากิวเมนต์ ตรงกัน เพราะหากมีการสลับ 
ลำดับ จะทำให้ค่าท่ีถูกส่งเข้าไปผิดพลาด  
ส่งผลให้โปรแกรมทำงานผิดพลาดหรือให้ 
ผลลัพธ์ที่ไม่ถูกต้อง ) 
      1.3 โปรแกรมหลักเรียกใช้ตัวแปรใน 
ฟังก์ชันได้หรือไม่อย่างไร 
(แนวคำตอบ :: ไม่สามารถเรียกใช้ได้ เนื่อง 
จาก เป็นตัวแปรที่สร้างข้ึนภายในฟังก์ชัน 
เท่านั้น) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง คำนวณหรรษา 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง คำนวณหรรษา 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. วิเคราะห์สถานการณ์ตามข้ันตอน 
การแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง คำนวณหรรษา 

แบบประเมินด้าน 
ความรู้ ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
1.ออกแบบและเขียนฟังก์ชันที่มีการ 
รับค่าและส่งค่าพารามิเตอร์ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง คำนวณหรรษา 

แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

สังเกตการตอบ 
คำถามและการ 
ปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน
1.แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญหา 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชั
นด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน  
(3) 

วิเคราะห์ปัญหาตามข้ันตอนการแก้ปัญหา 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
วิเคราะห์ปัญหาตาม 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

ว ิ เคราะห ์ป ัญหาตาม
ข ั ้นตอนการแก ้ป ัญหา
และสามารถนำไปสู ่การ 
ออกแบบและเขียนโปร 
แกรมได้ถูกต้อง 

วิ เ คราะห ์ป ัญหาตาม
ข ั ้นตอนการแก ้ป ัญหา
และสามารถนำไปสู ่การ 
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ เ ข ี ย น
โปรแกรมได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์ปัญหาตาม 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ไม่ถูกต้อง 

 
 
 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน (3) 

ออกแบบและเขียนโปรแกรม 
ที่มีฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ออกแบบและเขียนโปร- 
แกรมที่มีฟังก์ชันในการ 
แก้ปัญหา 

ออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
ได้ถูกต้อง 

ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมที ่ม ีฟ ังก ์ช ันในการ 
แก้ป ัญหาได ้ถ ูกต ้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

ออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมที่มีฟังก์ชันในการแก้ 
ปัญหาไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 

ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      
 

 
เกณฑ์การประเมิน 
  

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมที่มีการ
ใช้ฟังก์ช ันด้วยความ 
มุ่งม่ันจนสำเร็จ 

เข ียนโปรแกรมท ี ่ม ีการใช้  
ฟ ั งก ์ ช ันด ้ วยความม ุ ่ ง มั่ น 
มีความพยายามจนได้ผลลัพธ์
ถูกต้อง 

เข ียนโปรแกรมท ี ่ม ีการใช้  
ฟ ั งก ์ ช ันด ้ วยความม ุ ่ ง มั่ น 
มีความพยายามจนได้ผลลัพธ์
ที่ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่  

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้  
ฟังก ์ช ัน โดยให ้ผลล ัพธ์  
ไม่ถูกต้อง และไม่มีความ 
พยายามที่จะแก้ไข  

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญหาออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชันด้วยความ 

มุ่งม่ันจนสำเร็จ 

3 2 1   

       

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญ
หาออกแบบและเข ียนโปร - 
แกรมที่มีฟังก์ชันด้วยความมุ่ง
มั่นจนสำเร็จ 

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์
ปัญหาออกแบบและเขียน 
โปรแกรมที ่มีฟังก์ช ันด้วย 
ความมุ ่งมั ่นมีความพยาม 
จนสำ เร ็ จ ได ้ ผลล ัพธ ์ ที่  
ถูกต้อง 

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ 
ปัญหาออกแบบและเขียน 
โปรแกรมที ่ม ีฟังก์ช ันด้วย 
ความมุ ่งมั ่น มีความพยาม 
จนได ้ผลล ัพธ ์ท ี ่ ถ ู กต ้อ ง 
เป็นส่วนใหญ่ 

แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ 
ปัญหาออกแบบและเขียน- 
โ ป ร แ ก ร ม ท ี ่ ม ี ฟ ั ง ก ์ ชั น 
โดยให ้ผลล ัพธ ์ไม ่ถ ูกต ้อง 
และไม ่ ม ี คว ามพยายาม 
ที่จะแก้ไข 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนรู ้ ม ีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ..............................
....................................................................................... .......................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
........................................................... ...................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................... .......................................................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
.......................................................................................................................... .................................................... 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
.................................................................................... .............................................................. ............................ 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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คำชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วดำเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
สถานการณ์ : โปรแกรมคำนวณหรรษา 

โปรแกรมจะคำนวนหาคำตอบโดยรับจำนวน 2 จำนวน และเครื่องหมายการคำนวณ  
เครื่องหมายจะประกอบด้วย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร 
1. การวิเคราะห์และกำหนดรายละเอียดของปัญหา 

  1) ข้อมูลเข้า คือ ………………………………………………………………………………………………… 
   2) ข้อมูลออก คือ………………………………………………………………………………………………… 
                     3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง…………………………………………………………………………… 
2. จากสถานการณ์ข้างต้น ถ้ากลุ่มของนักเรียนต้องออกแบบโปรแกรมคำนวณหรรษา จะมีการสร้าง 
   ฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง 

ลำดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

 

 

    

 

 

    

 

 

 

 ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง คำนวณหรรษา 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 1 และ 2  แล้วตรวจสอบและประเมินผล
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คำชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วดำเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 

สถานการณ์ : โปรแกรมคำนวณหรรษา 

โปรแกรมจะคำนวนหาคำตอบโดยรับจำนวน 2 จำนวน และเครื่องหมายการคำนวณ  
เครื่องหมายจะประกอบด้วย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร   

1. การวิเคราะห์และกำหนดรายละเอียดของปัญหา 

  1) ข้อมูลเข้า คือ จำนวน 2 จำนวน และ เครื่องหมายการคำนวณ 
   2) ข้อมูลออก คือ ผลลัพธ์ของการคำนวณตามเครื่องหมายการคำนวณ 
   3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 

ตัวอย่างที่ 1 ข้อมูลเข้า: 2  3  +     ข้อมูลออก: 5 
  ตัวอย่างที่ 2 ข้อมูลเข้า: 12  3  / (การหารควรมีการตรวจสอบเงื่อนไข 
                                เพ่ิมเติมเกี่ยวกับตัวหารที่เป็น 0 ) 
    ข้อมูลออก: 4 

2. จากสถานการณ์ข้างต้น ถ้ากลุ่มของนักเรียนต้องออกแบบโปรแกรมคำนวณหรรษา 
จะมีการสร้างฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง 

ลำดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

1 calculate คำนวณหาผลลัพธ์ตามค่าที่ได้รับจากโ
ปรแกรมหลัก 

num1 
num2 
sym 

n1 
n2 
s 

2 Input รับค่าจำนวณ 
และเครื่องหมายการคำนวณจากผู้ใช้ 

- - 

 

 เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรือ่ง คำนวณหรรษา 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เร่ือง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2) 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 1 และ 2  แล้วตรวจสอบและประเมินผล 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
  การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนมีการเปรียบเทียบหลายเงื ่อนไขสามารถใช้ตัว  
ดำเนินการบูลีนมาเชื ่อมต่อเพื ่อสร้างเง ื ่อนไขและควบคุมการทำงานของโปรแกรมหรือกระบวนการ 
ทำงานต่าง ๆ   
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 ตัวดำเนินการบูลีนเป็นตัวดำเนินการสำหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัวดำเนินการประเภทนี้ ได้แก่ AND  
ใช้เพื่อตรวจสอบว่าเงื ่อนไขทั้งหมดเป็นจริง  OR  ใช้เพื่อตรวจสอบว่าอย่างน้อยหนึ่งเงื่อนไขเป็นจริง และ 
ตัวดำเนินการ NOT ใช้เพ่ือกลับค่าความจริงของเงื่อนไข  
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) อธิบายหลักการทำงานตัวดำเนินการบูลีน 

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ และออกแบบสถานการณ์ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีน 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เห็นคุณค่าการแก้ปัญหาโดยใช้ตัวดำเนินการบูลีนในการแก้ปัญหา 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 วิเคราะห์และออกแบบเงื่อนไขโดยใช้ตัวดำเนินการบูลีนในการตัดสินใจโดยคำนึงถึงความสำคัญในการ
นำไปใช้กับงานหรือสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
วิเคราะห์และออกแบบเงื่อน 
ไขโดยใช้ตัวดำเนินการบูลีน 
ในการตัดสินใจโดยคำนึงถึง 
ความสำคัญในการนำไปใช้ 
กับงานหรือสถานการณ์ใน 
ชีวิตประจำวัน 

ด้านความรู้ 
อธิบายหลักการทำงานตัว 
ดำเนินการบูลีน 

 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนด้วยคำถามดังนี้ 
      1.1  ถ้าคะแนนสอบ มากกว่าหรือเท่า 
กับ 50 จะผ่านการทดสอบ ถ้าไม่ใช่จะต้องสอบ 
ใหม ่จากสถานการณ์นี้ มีเงื่อนไขอะไรที่ใช้ 
ในการตัดสินใจ และมีการใช้ตัวดำเนินการ 
ใดในการเปรียบเทียบ 

 

 

     1.2 จากสถานการณ์ข้อ 1 ถ้าคะแนนสอบ 
เท่ากับ 40 ผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร 

 

 
 

1. นักเรียนตอบคำถามดังนี้ 
     1.1  ถ้าคะแนนสอบ มากกว่าหรือเท่า 
กับ 50 จะผ่านการทดสอบ ถ้าไม่ใช่จะต้อง 
สอบใหม่จากสถานการณ์นี้ มีเงื่อนไขอะไร 
ที่ใช้ในการตัดสินใจและมีการใช้ตัวดำเนิน 
การใดในการเปรียบเทียบ 
(แนวคำตอบ :: เงื่อนไข คือ ถ้าคะแนน 
สอบมากกว่าหรือเท่ากับ 50 ตัวดำเนินการ 
ที่ใช้ คือ >=) 
     1.2 จากสถานการณ์ข้อ 1 ถ้าคะแนน 
สอบเท่ากับ 40 ผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: ต้องสอบใหม่) 

 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
ตัวดำเนิน 
การบูลีน (1) 
2.ใบความรู้ที่ 3 
เรื่อง ตัวดำเนิน 
การบูลีน   
3.ใบกิจกรรมที่ 5 
เรื่อง จริงหรือไม่ 
ช่วยกันคิด 
4. โปรแกรม 
Scratch 
ดาวน์โหลดจาก 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 5 เรื่อง 
จริงหรือไม่ 
ช่วยกันคิด 

 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ และ 
ออกแบบสถานการณ์ที่ใช้ 
ตัวดำเนินการบูลีน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  

เห็นคุณค่าการแก้ปัญหาด้วย 
ตัวดำเนินการบูลีน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

      1.3 ถ้าปรับสถานการณ์เป็น ถ้าคะแนน 
สอบ มากกว่าหรือเท่ากับ 50 หรือนักเรียน 
ส่งงานมากกว ่า 80% จะผ่านการทดสอบ 
ถ้าไม่ใช่ จะต้องสอบใหม่ แล้วนักเรียนสอบ 
ได้คะแนน 40 แต่ส่งงาน 90% ผลลัพธ์ที่ได้คือ 
อะไร มีการใช้ตัวดำเนินการใดบ้าง 

 

 
      1.4 ครูสนทนากับนักเรียนว่ายังมีตัว 
ดำเนินการสำหรับเชื่อมโยงเงื่อนไขหลายเงื่อน 
ไขเข้าด้วยกัน เช่น ตัวดำเนินการและ ใน 
สถานการณ์  ซึ่งเป็นตัวดำเนินการทางตรรก- 
ศาสตร์หรือตัวดำเนินการบูลีนและยังมีตัว 
ดำเนินการบูลีนอื่นอีก 

      1.3. ถ้าปรับสถานการณ์เป็นถ้า 
คะแนนสอบมากกว่าหรือเท่ากับ 50 
หรือนักเรียนส่งงานมากกว่า 80% จะผ่าน 
การทดสอบ ถ้าไม่ใช่ จะต้องสอบใหม่ แล้ว 
นักเรียนสอบได้คะแนน 40 แต่ส่งงาน90% 
ผลลัพธ์ที่ได้คืออะไร มีการใช้ตัวดำเนินการ 
ใดบ้าง  
(แนวคำตอบ ::  ผลลัพธ์ที่ได้คือผ่านการ 
ทดสอบ มีการใช้ตัวดำเนินการ >= , >) 

       1.4 นักเรียนฟังและจดบันทึกว่ายังมี 
ตัวดำเนินการสำหรับเชื่อมโยงเงื่อนไขหลา
ยเงื ่อนไขเข้าด้วยกัน เช่น ตัวดำเนินการ 
และในสถานการณ์  ซึ่งเป็นตัวดำเนินการ 
ทางตรรกศาสตร์หรือตัวดำเนินการบูลีน  
และยังมีตัวดำเนินการบูลีนอื่นอีก 

https://scratch 
.mit.edu/ 

 

 

https://scratch/
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1.ครแูบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม ศึกษาใบความรู้ที่ 3 
เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน  
2.ครูตั้งคำถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของ 
นักเรียนดังนี้  
     2.1 ตัวดำเนินการบูลีนมีหลักการทำงาน 
อย่างไรบ้าง 
 
 
 
 
     2.2 จากสถานการณ์ต่อไปนี้ นักเรียนจะใช้ 
ตัวดำเนินการใด 

 
1.นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม ศึกษาใบความรู้ 
ที่ 3 เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน   
2.นักเรียนร่วมกันตอบคำถามดังนี้  
 
     2.1 ตัวดำเนินการบูลีนมีหลักการ 
ทำงานอย่างไรบ้าง (แนวคำตอบ :: เป็นตัว
ดำเนินการสำหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัว
ดำเนินการประเภทนี้จะใช้กระทำกับตัวถูก
ดำเนินการที่เป็นนิพจน์ทางตรรกศาสตร์
หรือข้อมูลที่มีค่าความจริง (จริงหรือเท็จ)) 
2.2 จากสถานการณ์ต่อไปนี้ นักเรียนจะใช้ 
ตัวดำเนินการใด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- กลับถึงบ้านก่อน 5 โมงเย็นและมี 
การบ้าน จะล้านจาน และทำการบ้าน 
ไม่เช่นนั้น จะทำการบ้านอย่างเดียว  

 

 
 

- ถ้าวันนี้เป็นวันเสาร์ หรือวันอาทิตย์ 
และฝนไม่ตกจะนัดกับเพ่ือน ไม่เช่นนั้น 
จะอยู่บ้านออนไลน์  
 
 
 

- ถ้าฉันไม่ใช่คนชอบเข้าสังคม 
ฉันจะอยู่บ้านวันศุกร์    

- ถ้ากลับถึงบ้านก่อน 5 โมงเย็น 
และมีการบ้าน จะล้างจานและ 
ทำการบ้าน ไม่เช่นนั้น จะทำการ 
บ้านอย่างเดียว  
(แนวคำตอบ :: ใช้ตัวดำเนินการ 
AND,OR) 

- ถ้าวันนี้เป็นวันเสาร์หรือวัน 
อาทิตย์และฝนไม่ตกจะนัดกับ 
เพ่ือน ไม่เช่นนั้นจะอยู่บ้าน 
ออนไลน์  
(แนวคำตอบ :: ใช้ตัวดำเนินการ 
AND,OR) 

- ถ้าฉันไม่ใช่คนชอบเข้าสังคมฉันจะ 
อยู่บ้านวันศุกร์    
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 

 

     2.3 สถานการณ์ : ถ้าสินค้าราคาน้อยกว่า  
100 บาท และ มีคุณภาพดีนักเรียนจะนำตัว 
ดำเนินการบูลีนมาใช้ตัดสินใจ การคัดเลือก 
สินค้าราคาถูกได้อย่างไร 

 

(แนวคำตอบ :: ใช้ตัวดำเนินการ 
NOT) 

      2.3 สถานการณ์:ถ้าสินค้าราคา 
น้อยกว่า 100 บาท และ มีคุณภาพดี 
นักเรียนจะนำตัวดำเนินการบูลีนมาใช้ 
ตัดสินใจ การคัดเลือกสินค้าราคาถูกได้ 
อย่างไร  
(แนวคำตอบ :: จะนำตัวดำเนิน AND 
มาเชื่อมเงื่อนไขดังนี้  
"ถ้าสินค้าราคาน้อยกว่า 100 บาท และ 
มีคุณภาพดี → ซื้อลงตะกร้า" 
ไม่เช่นนั้น ไม่ซื้อ 
"หรือถ้าสินค้าอยู่ในช่วงโปรโมชั่น → 
ซื้อลงตะกร้า" ใช้ตัวดำเนินการ: AND, OR) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการทำ 
ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด 
2.ครูส่มกลุ่มนักเรียนออกมานำเสนอและตรวจ
สอบคำตอบร่วมกัน ใบกิจกรรม ที่ 5 เรื่อง 
จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด โดยครูเปิดโอกาส 
ใหเ้พ่ือนแสดงความคิดเห็น 

 
1.นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการทำ 
ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จริงหรือไม่ช่วยกันคิด 
2.นักเรียนนำเสนอคำตอบใบกิจกรรม ที่ 5 
เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิดแล้วนำคำแนะ 
นำจากเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมในประเด็น 
ที่ขาดหายให้สมบรูณ์ 

ขั้นสรุป (10นาที) 

1. ครใูห้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ทีไ่ด้จากการทำกิจกรรม ดังนี้  
     1.1 ตัวดำเนินการบูลีนแต่ละตัวใช้งาน 
อย่างไร 

 

 

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้จากการทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
     1.1 ตัวดำเนินการบูลีนแต่ละตัวใช้งาน 
อย่างไร 
(แนวทางคำตอบ : AND  
ใช้เพื่อตรวจสอบว่าเงื่อนไขท้ังหมดเป็นจริง  
OR  ใช้เพื่อตรวจสอบว่าอย่างน้อยหนึ่ง 
เงื่อนไขเป็นจริง และตัวดำเนินการ NOT 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/ 
เครื่องมือวัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
     1.2 ความสำคัญหรือประโยชน์ของการใช้ 
ตัวดำเนินบูลลีน 
 

 

ใช้เพื่อกลับค่าความจริงของเงื่อนไข ) 
     1.2 ความสำคัญหรือประโยชน์ของ 
การใช้ตัวดำเนินบูลลีน 
(แนวทางคำตอบ :  
  -ช่วยสร้างเงื่อนไขท่ีซับซ้อนหลายเงื่อนไข 
เข้าด้วยกัน 
  -ใช้ในการตรวจสอบเงื่อนไขเฉพาะเจาะ 
จง เช่น ตรวจสอบเงื่อนไขทั้งหมดหรือบาง 
เงื่อนไข 
-ช่วยในการตรวจสอบความสมเหตุสมผล 
ของเงื่อนไขท่ีใช้ในการตัดสินใจ  
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน   
 2) ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด 
 3) สื่อ PowerPoint เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายหลักการทำงานตัวดำเนิน 
การบูลีน 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 5 
เรื่อง จริงหรือไม่ 
ช่วยกันคิด 

แบบประเมินด้าน 
ความรู้ ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
1.วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ 
และออกแบบสถานการณ์ที่ใช้ตัวดำ- 
เนินการบูลีน 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 5 
เรื่อง จริงหรือไม่ 
ช่วยกันคิด 

แบบประเมินด้าน
ทักษะ/กระบวนการ  

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เห็นคุณค่าการแก้ปัญหาด้วย 
ตัวดำเนินการบูลีน 

สังเกตการตอบคำ 
ถามและการปฏิบัติ 
งาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน
1.วิเคราะห์และออกแบบเงื่อนไข 
โดยใช้ตัวดำเนินการบูลีนในการตัด 
สินใจ โดยคำนึงถึงความสำคัญใน 
การนำไปใช้กับงานหรือสถานการณ์ 
ในชีวิตประจำวัน 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน  
(3) 

อธิบายหลักการทำงานตัวดำเนินการบูลีน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

อธ ิบายหล ักการทำงาน 
ตัวดำเนินการบูลีน 

อธิบายหลักการตัวดำเนิน 
การบูล ีนได ้ถ ูกต ้องและ 
ครอบคล ุมท ุกประเด็ น 
 

อธิบายหลักการตัวดำเนิน 
การบูลีนได้ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

อธิบายหลักการตัวดำเนิน 
การบูลีนไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
 



104 
 

แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน  
(3) 

วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ และออกแบบ 
สถานการณ์ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน  

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์ ระบุผลลัพธ์ และ 
ออกแบบสถานการณ์ที ่ใช้ 
ตัวดำเนินการบูลีน 

ว ิ เคราะห ์  ระบ ุผลล ัพธ์  
และออกแบบสถานการณ์
ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีนได้ 
ถูกต้องและครอบคลุมทุก 
ประเด็น 

ว ิ เคราะห ์  ระบ ุผลล ัพธ์  
และออกแบบสถานการณ์
ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีนได้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ว ิ เคราะห ์  ระบ ุผลล ัพธ์  
และออกแบบสถานการณ์ 
ที่ใช้ตัวดำเนินการบูลีนไม่ 
ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) เห็นคุณค่าการแก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
  

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เห็นคุณค่าการแก้ปัญหา
ด้วยตัวดำเนินการบูลีน 

บอกความสำคัญหร ือประ - 
โยชน์ในการแก้ปัญหาด้วยตัว
ดำเนินการบลูลีนได้ถูกต้อง 
ปการแก้ปัญหาด้วยตัวดำเนิน
การบูลีน 

บอกความสำคัญหรือประ- 
โยชน์ในการแก้ปัญหาด้วย 
ตัวดำเนินการบลูลีนได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ไม่สามารถบอกความสำคัญ
หรือประโยชน์ในการแก้ปัญ
หาด้วยตัวดำเนินการบลูลีน 
ได้ 
 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

รวม 

(3 คะแนน) 

 
 

สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

วิเคราะห์และออกแบบเงื่อนไขโดยใช้ตัวดำเนิน 
การบูลีนในการตัดสินใจ โดยคำนึงถึงความสำคัญ 

ในการนำไปใช้กับงานหรือสถานการณ์ในชีวิต 
ประจำวัน 

3 2 1   

       

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์และออกแบบเงื ่อน 
ไขโดยใช้ตัวดำเนินการบูลีน 
ในการตัดสินใจ โดยคำนึงถึง 
ความสำคัญในการนำไปใช้  
กับงานหรือสถานการณ์ใน 
ชีวิตประจำวัน 

ว ิ เคราะห์ค ิด เช ิ งตรรกะ 
วางแผน และตัดสินใจได้  
อย ่างม ี เหต ุผลก ับป ัญหา 
ใ น ช ี ว ิ ต ป ร ะ จ ำ วั น 
ได้ถูกต้องและชัดเจน 

ว ิ เคราะห ์ค ิ ด เช ิ งตรรกะ 
วางแผนและต ัดส ินใจได้  
อย ่างม ี เหต ุผลก ับป ัญหา 
ในชีวิตประจำวันได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

ไม ่สามารถว ิ เคราะห ์คิด 
เชิงตรรกะวางแผนและตัด 
สินใจได้อย่างมีเหตุผลกับ 
ปัญหาในชีวิตประจำวัน  

 
 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนรู ้ ม ีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการเรียน 
รู ้ และเข้าร่วมกิจกรรมการ 
เรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ...........................
............................................................................................ ..................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................ ..............................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................................................................................................... ........... 
................................................................................................................ .............................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
...................................................................................................................... ........................................................ 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................................................ .................. 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
........................................................................................................................................................ ...................... 
............................................................................................................ .................................................................. 
........................................................................................................ ...................................................................... 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ตัวดำเนินการบูลีนเป็นตัวดำเนินการสำหรับตรวจสอบเงื่อนไขตัวดำเนินการประเภทนี้จะใช้กระทำกับ
ตัวถูกดำเนินการที่เป็นนิพจน์ทางตรรกศาสตร์หรือข้อมูลที่มีค่าความจริง (จริงหรือเท็จ) ตัวดำเนินการประเภท 
นี้ ได้แก่ AND OR และ NOT โดยตัวดำเนินการ NOT จะกระทำกับตัวถูกตัวดำเนินการตัวเดียว ส่วนตัวดำเนิน 
การตัวอื่นๆ จะกระทำกับตัวถูกดำเนินการสองตัวในการใช้งานนั้นตัวดำเนินการ AND จะใช้เพื่อตรวจสอบ 
ว่าเงื ่อนไขทั้งหมดเป็นจริง  ตัวดำเนิการ OR  ใช้เพื่อตรวจสอบว่าอย่างน้อยหนึ่งเงื ่อนไขเป็นจริงและตัว 
ดำเนินการNOT ใช้เพื่อกลับค่าความจริงของเงื่อนไข 

3.1 ตัวดำเนินการบูลีน 

 นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมท่ีมีการคำนวณโดยใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ + - * / และโปรแกรม 
ที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขที่มีการใช้ตัวนำเนินการเปรียบเทียบ > < = มาแล้วในส่วนนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้  
เกี่ยวกับตัวดำเนินการบูลีน ที่ใช้เขียนโปรแกรมในกรณีท่ีมีเงื่อนไขมากกว่าหนึ่งเงื่อนไข  

คำสั่งตัวดำเนินการบูลีน ของ Scratch  ดังตารางดังต่อไปนี้ 

 

 

ตารางท่ี 1 ค่าความจริงของตัวดำเนินการ AND 
 

 
ตารางท่ี 2 ค่าความจริงของตัวดำเนินการ OR 

  ใบความรู้ที่ 3  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1)  

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 



110 
 

 

 

                                            ตารางท่ี 3 ค่าความจริงของตัวดำเนินการ NOT 
 
ตัวอย่าง สถานการณ์ที่เกิดกับตัวละคร/เวที 

ตัวดำเนินการ 
ความ 
หมาย ตัวอย่างการใช้งาน 

สถานการณ์ที่เกิดกับตัวละคร/เวที ผลการตรวจ 
สอบ 1 2 

 และ  

สัมผัสตัวชี้เมาส์ สัมผัสสีส้ม จริง 

สัมผัสตัวชี้เมาส์ สัมผัสสีน้ำเงิน เท็จ 

ไม่ได้สัมผัสตัวชี้เมาส์ สัมผัสสีส้ม เท็จ 

ไม่ได้สัมผัสตัวชี้เมาส์ สัมผัสสีชมพู เท็จ 

 หรือ  

count = 2 
มีการคลิกเมา

ส์ จริง 

count = 1 ไม่ได้คลิกเมาส์ จริง 

count = 5 
มีการคลิกเมา

ส์ จริง 

count = 4 ไม่ได้คลิกเมาส์ เท็จ 

 
นิเสธ 
(ไม่ใช่)  

สีเขียวสัมผัสสีส้ม จริง 

สีเขียวสัมผัสสีชมพู เท็จ 
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คำชี้แจง ศึกษาใบความรู้ที่ 3 เรื่องตัวดำเนินการบูลีน  
ตอนที่ 1 พิจารณาสถานการณ์แต่ละข้อว่ามีผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จ จากนั้นทำเครื่อง 
หมาย ✓ ลงตารางในช่องที่ถูกต้อง พร้อมให้เหตุผลในการตรวจสอบเงื่อนไข 

 
ข้อ 

 
สถานการณ ์

การตรวจสอบเงื่อนไข 

จริง เท็จ เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล 

1.1 
ถ้ารถยนต์มีน้ำมันและเรามีกุญแจ 
ของรถยนต์คันนั้นเราจะสามารถ 
ขับรถยนต์คันนั้นให้วิ่งไปได้ 

  
 

1.2 

ถ้าวันนี้เป็นวันเกิดของนายขุนพล 
หรือถ้าวันนี้เป็นวันเกิดของ 
นางสาวอะอ๊าย นางสาวอะอ๊าย 
สามารถจัดงานวันเกิดได้ 

  

 

1.3 
ในขณะที่อยู่กลางแจ้ง ถ้าฝนไม่ตก 
และ ถ้าเราไม่มีร่ม เราจะเปียกฝน 

  
 

1.4 

ถ้าแมวปัดแจกันเซรามิคตกลงมา 
จากตู้ หรือ ถ้าแจกันเซรามิคตกลง 
จากตู้มาแล้วรับไม่ทันแจกันจะ 
แตก 

  

 

1.5 
ถ้าวันนี้ไม่ใช่วันเสาร์อาทิตย์ และ 
ถ้าวันนี้เป็นวันหยุดนักขัตฤกษ์ 
นักเรียนไม่จำเป็นต้องไปโรงเรียน 

  
 

 ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จรงิหรือไม่ ช่วยกันคิด 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1)  
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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ตอนที่ 2 พิจารณาบล็อกคำสั่งแต่ละข้อว่ามีผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จ จากนั้นทำเครื่อง 
หมาย ✓ ลงตาราง ในช่องที่ถูกต้อง พร้อมให้เหตุผลในการตรวจสอบเงื่อนไข 

 
ข้อ 

 
บล็อกคำสั่ง 

การตรวจสอบเงื่อนไข 

ผลลัพธ์ (output)  
เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล จริง เท็จ 

2.1 

 

  

 

2.2 

 

  

 

2.3 
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ข้อ 

 
บล็อกคำสั่ง 

การตรวจสอบเงื่อนไข 

ผลลัพธ์ (output)  
เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล จริง เท็จ 

2.4 

 

  

 

2.5 

 

  

 

  

3. ให้นักเรียนยกตัวอย่างการทำงานหรือปัญหาในชีวิตประจำวันที่มีการใช้ตัวดำเนินการบูลีน ระบุสถานการณ์ 
สำหรับตรวจสอบ และระบุค่าความจริงที่ได้ 

…………………………………………………………………………….……………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………….……………………………………………………………………………. 
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คำชี้แจง ศึกษาใบความรู้ที่ 3 เรื่องตัวดำเนินการบูลีน  
ตอนที่ 1 พิจารณาสถานการณ์แต่ละข้อว่ามีผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จ จากนั้นทำเครื่อง 
หมาย ✓ ลงตารางในช่องที่ถูกต้อง พร้อมให้เหตุผลในการตรวจสอบเงื่อนไข 

 
ข้อ 

 
สถานการณ ์

การตรวจสอบเงื่อนไข 

จริง เท็จ เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล 

1.1 
ถ้ารถยนต์มีน้ำมันและเรามีกุญแจ 
ของรถยนต์คันนั้นเราจะสามารถ 
ขับรถยนต์คันนั้นให้วิ่งไปได้ 

✓  
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็นของนักเรียน 

1.2 

ถ้าวันนี้เป็นวันเกิดของนายขุนพล 
หร ือถ ้ าว ันน ี ้ เป ็นว ัน เก ิ ดของ 
นางสาวอะอ๊าย นางสาวอะอ๊าย 
สามารถจัดงานวันเกิดได้ 

✓  

 
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็นของนักเรียน 

1.3 
ในขณะที่อยู่กลางแจ้ง ถ้าฝนไม่ตก 
และ ถ้าเราไม่มีร่ม เราจะเปียกฝน 

 ✓ 
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็นของนักเรียน 

1.4 

ถ้าแมวปัดแจกันเซรามิคตกลงมา 
จากตู้ หรือ ถ้าแจกันเซรามิคตกลง 
จากตู ้มาแล้วร ับไม่ทันแจกันจะ 
ไม่แตก 

 ✓ 

 
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็นของนักเรียน 

 เฉลย ใบกิจกรรมที่ 5 เรือ่ง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (1)  
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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ข้อ 

 
สถานการณ ์

การตรวจสอบเงื่อนไข 

จริง เท็จ เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล 

1.5 
ถ้าวันนี้ไม่ใช่วันเสาร์อาทิตย์ และ 
ถ้าว ันนี ้ เป ็นวันหยุดนักขัตฤกษ์  
นักเรียนไม่จำเป็นต้องไปโรงเรียน 

✓  
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็นของนักเรียน 

 

ตอนที่ 2 พิจารณาบล็อกคำสั่งแต่ละข้อว่ามีผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จ จากนั้นทำเครื่อง 
หมาย ✓ ลงตาราง ในช่องที่ถูกต้อง พร้อมให้เหตุผลในการตรวจสอบเงื่อนไข 

 
ข้อ 

 
บล็อกคำสั่ง 

การตรวจสอบเงื่อนไข 

จริง เท็จ เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล 

2.1 

 

 ✓ 

 
 
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็น 
ของนักเรียน 

2.2 

 

 ✓ 

 

 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็น 
ของนักเรียน 
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ข้อ 

 
บล็อกคำสั่ง 

การตรวจสอบเงื่อนไข 

จริง เท็จ เพราะเหตุใดอธิบายเหตุผล 

2.3 

 

✓ 

 
 

 
 
 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็น 
ของนักเรียน 

 

 

2.4 

 

✓  

 

 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็น 
ของนักเรียน 

2.5 

 

✓  

 

 

อธิบายเหตุผลตามความคิดเห็น 
ของนักเรียน 

 
3. ให้นักเรียนยกตัวอย่างการทำงานหรือปัญหาในชีวิตประจำวันที่มีการใช้ตัวดำเนินการบูลีนระบุ
สถานการณส์ำหรับตรวจสอบ และระบุค่าความจริงที่ได้ 

…………………………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เร่ือง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้  
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
    การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน มีการเปรียบเทียบหลายเงื่อนไขสามารถ 
ใช้ตัวดำเนินการบูลีนมาเชื่อมต่อเพ่ือสร้างเงื่อนไขและควบคุมการทำงานของโปรแกรมแกรม หรือกระบวน 
การทำงานต่างๆ   
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 ตัวดำเนินการบูลีนเป็นตัวดำเนินการสำหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัวดำเนินการประเภทนี้ ได้แก่ AND  
ใช้เพื่อตรวจสอบว่าเงื่อนไขท้ังหมดเป็นจริง  OR  ใช้เพื่อตรวจสอบว่าอย่างน้อยหนึ่งเงื่อนไขเป็นจริง และ 
ตัวดำเนินการ NOT ใช้เพื่อกลับค่าความจริงของเงื่อนไข  
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) วิเคราะห์ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) เขยีนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีนด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
เขียนโปรแกรมท่ีมกีารใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีนตามข้ันตอนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ 

กำหนดให้ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ  
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่กำหนดให้ด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
  
ด้านความรู้ 
วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนด้วยคำถามดังนี้ 
     1.1 ให้นักเรียนพิจารณาตัวแปรต่อไปนี้ 
และนำไปหาผลลัพธ์ของตัวดำเนินการบูลีน 
ตัวแปร a ⭠15 , b⭠20, x ⭠ 17, y ⭠ 9 
    - (b > 8) AND (6 < a) 
    - (x > 8) OR (6 > y) 
    - (18 = x) NOT 
 
 
 
 
 
2.  ครูเชื่อมโยงคำถามข้อ 1 กับการเขียน 
โปรแกรม Scratch ซึ่งมีคำสั่งตัวดำเนินการให้ 
ใช้งานซึ่งจะใช้ร่วมกับคำสั่ง if , if-else  
 

 
      
      1.1 นักเรียนพิจารณาตัวแปรต่อไปนี้ 
และนำไปหาผลลัพธ์ของตัวดำเนินการ 
บูลีน  (Boolean) ตัวแปร a ⭠ 15 ,  
 b ⭠ 20  ,  x ⭠ 17 ,  y ⭠ 9 
( แนวคำตอบ :: 
       - (b > 8) AND (6 < a)  
แนวคำตอบ ::  
       - (x > 8) OR (6 > y) 
 แนวคำตอบ ::  
       - (18 = x) NOT   ) 
 

2. นักเรียนฟังและคิดตามถึงการเชื่อม 
โยงโปรแกรม Scratch ซึ่งมีคำสั่งตัว 
ดำเนินการให้ใช้งานซึ่งจะใช้ร่วมกับ 
คำสั่ง if , if-else  
 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
ตัวดำเนินการ 
บูลีน (1) 
2.ใบกิจกรรมที่ 6 
เรื่อง แก้ปัญหา 
ด้วยตัวดำเนินการ
บูลีน 
3. โปรแกรม 
Scratch 
ดาวน์โหลดจาก 
https://scratch 
.mit.edu/ 
 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 6 เรื่อง 
แก้ปัญหาด้วย
ตัวดำเนินการ
บูลีน  

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
 

https://scratch/
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม  
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน
ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1.ครแูบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
  
2. ครูยกตัวอย่างสถานการณ์แล้วให้นักเรียน 
ตอบคำถามดังนี้  
      - จากสถานการณ์ในใบกิจกรรมวิเคราะห์ 
ปัญหาและกำหนดรายละเอียด 
 1) ข้อมูลเข้า คือ 
 2) ข้อมูลออก คือ  
 3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 

 
1.นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม ศึกษาใบความรู้ 
ที่ 3 เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน 
2. ครูตั้งคำถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ 
ดังนี้  
      - จากสถานการณ์ในใบกิจกรรม 
วิเคราะห์ปัญหาและกำหนดรายละเอียด 
 1) ข้อมูลเข้า คือ  
(แนวคำตอบ::คะแนนสอบ ) 
 2) ข้อมูลออก คือ  
(แนวคำตอบ::ระดับคะแนน (ดีมาก พอใช้ 
ปรับปรุง) 
 3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 
(แนวคำตอบ::  ตัวอย่างที่ 1 
     ข้อมูลเข้า: 79 
     ข้อมูลออก: ดีมาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบกิจกรรมที่ 6 
เรื่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
 
   
2.ครใูห้นักเรียนแต่ละกลุ่มสลับกันตรวจแล้ว 
แก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง  
3. ครูสุ ่มนักเรียนนำเสนอคำตอบใบกิจกรรม 
ที่ 6 เรื ่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน  
ระหว่างการนำเสนอ ครูเปิดโอกาสในเพื ่อน 
แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 

 
1.นักเรียนแต่ละกลุ ่มทำใบกิจกรรมที่ 6 
เรื ่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน  
คิดโดยพิจารณาสถานการณ์แต่ละข้อว่า 
มีผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จ 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มสลับกันตรวจ 
แล้วแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง  
3.นักเรียนนำเสนอคำตอบใบกิจกรรมที่ 6 
เรื ่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน   
และ นำคำแนะนำจากเพ่ือนกลุ ่มอ ื ่นๆ 
เพ่ิมเติมในประเด็นที่ขาดหายให้สมบรูณ์ 

ขั้นสรุป (10นาที) 
1. ครูและนักเร ียนแต่ละกลุ ่มร ่วมก ันสรุป 
ความรู ้ที ่ได้จากการทำกิจกรรมตามประเด็น 
ดังนี้ 
      1.1 ประโยชน์ของการใช้ตัวดำเนิน 
การบูลีนในการเขียนโปรแกรม 
 

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้จากการทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
 
     1.1  ประโยชน์ของการใช้ตัวดำเนิน 
การบูลีนในการเขียนโปรแกรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง  ตัวดำเนินการบูลีน (2) 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
      1.2 สถานการณ์ในชีวิตประจำวันแบบใด 
จึงจะนำตัวดำเนินการบูลีนใปใช้ประกอบเงื่อน 
ไขในการตัดสินใจ ให้ยกตัวอย่าง 
 
 

(แนวคำตอบ ::  
   - ช่วยลดความซับซ้อนของโปรแกรม 
ลดการเขียนเงื ่อนไขที ่ไม่จำเป็น ทำให้  
โปรแกรมมีความกระชับและเข้าใจง่ายขึ้น 
   - การ ใช ้ อย ่ า ง เหมาะสมช ่ ว ย เ พ่ิ ม 
ความยืดหยุ่นให้การเขียนโปรแกรม) 
       1.2 สถานการณ์ในชีว ิตประจำวัน 
แบบใดจึงจะนำตัวดำเนินการบูลีนใปใช้ 
ประกอบเงื่อนไขในการตัดสินใจให้ยกตัว 
อย่าง 
(แนวคำตอบ:: สถานการณ์ที่ต้องมีหลาย 
เง ื ่อนไขที ่ต ้องใช ้ในการตัดส ินใจ เช่น 
จะตัดสินใจซื ้อส ินค้า ต้องพิจารณาทั้ง 
ราคา คุณภาพ ค่าส่ง ร้านค้าที่น่าเชื่อถือ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้  
 1) ใบกิจกรรมที่ 6 เรื่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 6 เรื่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. วิเคราะห์สถานการณ์ตามขั้นตอน 
การแก้ปัญหา  

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 6 เรื่อง แก้ปัญหา 
ด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีน 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้ตรรกะ 
ด้วยตัวดำเนินการบูลีน 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 6 เรื่อง แก้ปัญหา 
ด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีน 

แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ 
ด้วยตัวดำเนินการบูลีนด้วยความมุ่ง 
มั่นจนสำเร็จ 

สังเกตการตอบคำถา
มและการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ 
ด้วยตัวดำเนินการบูลีนตามขั ้นตอน 
การแก ้ป ัญหาจากสถานการณ์ที่  
กำหนดให้ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ  

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. ใฝ่เรียนรู้   

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน  
(3) 

วิเคราะห์สถานการณ์ตามข้ันตอนการแก้ปัญหา 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั ้นตอนการแก้ปัญหาได้ 
ถูกต้องและครอบคลุมทุก 
ประเด ็นสามารถนำไปสู่ 
การออกแบบและเข ียน 
โปรแกรมได้ 

วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั ้นตอนการแก้ปัญหาได้ 
ถูกต้อง และสามารถนำไป 
สู ่การออกแบบและเขียน 
โปรแกรมได้เป็นส่วนใหญ่  

วิเคราะห์สถานการณ์ตาม 
ขั ้นตอนการแก้ป ัญหาไม่  
ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะด้วย 
ตัวดำเนินการบูลีน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้
ตรรกะด้วยตัวดำเนิน 
การบูลีน 

เข ียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเน ินการ 
บูลีนและให้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนและให้ผลลัพธ์ส ่วน 
ใหญ่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนและให้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
บางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะด้วย 
ตัวดำเนินการบูลีนด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการ 
ใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนิน 
การบูลีนด้วยความมุ่ง 
มัน่จนสำเร็จ 
 

เข ียนโปรแกรมท ี ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
ด้วยความพยายามไม่ยอท้อ 
จนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนจนสำเร็จเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูลีนจนสำเร็จเป็นบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

รวม 
(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะด้วยตัวดำเนิน 
การบูลีนตามขั้นตอนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 

ที่กำหนดให้ด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 

3 2 1   

       

       

       

       
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เข ียนโปรแกรมท ี ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการบูลีน 
ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่กำหนดให้ด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ  

เขียนโปรแกรมที ่มีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูล ีนตามขั ้นตอนการแก้  
ปัญหาจากสถานการณ์ที่  
กำหนดได้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
ทั้งหมด ด้วยความมุ่งมั่นจน 
สำเร็จมีความพยายามอย่าง 
ต่อเนื่อง 

เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้  
ตรรกะด้วยตัวดำเน ินการ 
บูล ีนตามข ั ้นตอนการแก้  
ปัญหาจากสถานการณ์ที่  
กำหนดด้วยความมุ ่งมั ่นได้ 
ผลลัพธ์ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่  

เขียนโปรแกรมที ่ม ีการใช้ 
ตรรกะด้วยตัวดำเนินการ 
บูล ีนตามข ั ้นตอนการแก้  
ปัญหาจากสถานการณ์ที่  
กำหนดด้วยความมุ ่งมั ่นได้ 
ผลลัพธ์ถูกต้องเป็นบางส่วน 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 
(3 คะแนน) 

สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 
ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน...................................................................................... ............................................
................................................................................................... ...........................................................................  
.................................................................................................................................................................. ............ 
    ความสำเร็จ 
....................................................................................................... ....................................................................... 
....................................................................... .......................................................................................................  
...................................................................................................................................... ........................................ 
    ปัญหาและอุปสรรค 
...................................................................... ........................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... ....................... 
....................................................................................................................... ....................................................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................... ...............................................................................................................  
................................................................................................................................................ .............................. 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................... ...............................................................................................................  
................................................................................................................................................ .............................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 

 
 

 

 

1.การวิเคราะห์ปัญหาและกำหนดรายละเอียด 
   1) ข้อมูลเข้า คือ ........................................................................................................  
   2) ข้อมูลออก คือ ........................................................................................................  
  3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง คือ .......................................................................... 

2. จากสถานการณ์ข้างต้น สามารถเขียนรหัสลำลองได้ดังนี้ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรมท่ี 6 เรื่อง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2)  
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     

สถานการณ ์

  โรงเรียนแห่งหนึ่งมีการสอบวัดระดับทักษะการเขียนภาษาโค้ดดิ้ง โดยมี คะแนน 0 – 100 คะแนน 
ผู้ที่ได้คะแนน80 ขึ้นไป อยู่ในระดับ “ดีมาก” คะแนน 50 – 79 อยู่ในระดับ “พอใช้” และคะแนนต่ำกว่า 50 
อยู่ในระดับ “ปรับปรุง 

เริ่มต้น 
1. รับคะแนนสอบ 
2. ถ้า.......................................................................................................................... .....................................  
 ไม่เช่นนั้น 
  ..............................................................................................................................................................  
          ............................................................................................................................. ................................. 
          ............................................................................................................................. ................................. 
          ..............................................................................................................................................................  
จบ 
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3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 1 และ 2  แล้วตรวจสอบและประเมินผล 

 

 

 

คำชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 

สถานการณ ์
  โรงเรียนแห่งหนึ่งมีการสอบวัดระดับทักษะการเขียนภาษาโค้ดดิ้ง โดยมี คะแนน 0 – 100 คะแนน 
ผู้ที่ได้คะแนน80 ขึ้นไป อยู่ในระดับ “ดีมาก” คะแนน 50 – 79 อยู่ในระดับ “พอใช้” และคะแนนต่ำกว่า 50 
อยู่ในระดับ “ปรับปรุง 

1.การวิเคราะห์ปัญหาและกำหนดรายละเอียด 
   1) ข้อมูลเข้า คือ คะแนนสอบ 
   2) ข้อมูลออก คือ ระดับคะแนน (ดีมาก พอใช้ ปรับปรุง) 
   3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 
    ตัวอย่างที่ 1 ข้อมูลเข้า: 79 

  ข้อมูลออก: ดีมาก 

2. จากสถานการณ์ข้างต้น สามารถเขียนรหัสลำลองได้ดังนี้ 
 

 
 

 

 

 

 

เฉลย ใบกิจกรรมที่ 6 เร่ือง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2)  
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     

เริ่มต้น 
1. รับคะแนนสอบ 
2. ถ้า คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 80 ทำ 
  2.1 แสดงข้อความ “ดีมาก” 
  ไม่เช่นนั้น 
  2.2 ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 ทำ 
   2.2.1 แสดงข้อความ “พอใช้” 
   ไม่เช่นนั้น 
   2.2.2 แสดงข้อความ “ปรับปรุง” 
จบ 
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3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 1 และ 2  แล้วตรวจสอบและประเมินผล 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด   
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ   

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด  

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
   
  การออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา ต้องทำอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบมีการ 
นำฟังก์ชันมาใช้ในกรณีท่ีมีหลายงาน และมีการตรวจสอบเงื่อนที่ครอบคลุมปัญหา จะทำให้โปรแกรม 
สามารถนำไปแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
3. สาระการเรียนรู้ 

   การเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนที่มีการทำงานหลายหน้าที่ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถออกแบบ  
เป็นฟังก์ชันเพื่อให้การทำงานตามหน้าที่ จะทำให้สามารถเรียกใช้ ตรวจสอบและแก้ไขได้ง่าย อีกทั้งยังต้อง 
พิจารณาเงื่อนไขที่เป็นไปได้ของปัญหาให้ครอบคลุมโดยถ้ามีการตรวจสอบหลายเงื่อนไขสามารถนำตั วดำเนิน 
การตรรกะมาใช้เพ่ือให้การเขียนโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1)  วิเคราะห์เกมตามสถานการณ์ที่กำหนด 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) ออกแบบการทำงานของเกม 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เห็นประโยชน์ของการวิเคราะห์และออกแบบเกมในการสร้างผลงาน  
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  วิเคราะห์และออกแบบเกมในการสร้างสรรค์ผลงาน 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการ 
ให้เกิดกับผู้เรียน 
วิเคราะห์และออกแบบ
เกมในการสร้างสรรค์ 
ผลงาน 
 
ด้านความรู้ 
วิเคราะห์เกมตาม 
สถานการณ์ที่กำหนด 
 
ด้านทักษะ 
กระบวนการ 
ออกแบบการทำงาน 
ของเกม 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนเรื่องการสร้างฟังก์ชัน 
และตัวดำเนินการบูลีน โดยใช้คำถามดังนี้ 
       1.1 หลักการทำงานของการเขียนโปรแกรม 
ที่มีการใช้ฟังก์ชันเป็นอย่างไร   
 
 
 
 
     1.2 หลักการทำงานของตัวดำเนินการบูลีน 
เป็นอย่างไร  
 
 
 
 

 

1. นักเรียนทบทวนโดยตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
 

     1.1 หลักการทำงานของการเขียนโปรแกรมที่ 
มีการใช้ฟังก์ชันเป็นอย่างไร 
(แนวทางคำตอบ :: กลุ่มของคำสั่งที่ทำงานอย่างใด 
อย่างหนึ่งโดยเฉพาะ ผู้ใช้จะนิยามฟังก์ชัน โดย 
กำหนดชื่อฟังก์ชันและคำสั่งที่ต้องการภายใน 
ฟังก์ชันนั้น ) 
      1.2 หลักการทำงานของตัวดำเนินการบูลีน 
เป็นอย่างไร 
(แนวคำตอบ ::ตัวดำเนินการบูลีนเป็นตัวดำเนิน 
การสำหรับตรวจสอบเงื่อนไขตัวดำเนินการประ 
เภทนี้จะใช้กระทำกับตัวถูกดำเนินการที่เป็น 
นิพจน์ทางตรรกศาสตร์หรือข้อมูลที่มีค่าความจริง 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การออกแบบและ
เขียนโปรแกรมท่ี 
มีฟังก์ชัน (1) 
3.ใบกิจกรรมที่ 7 
เรื่อง สร้างเกม 
แบบมชีั้น 
4. โปรแกรม 
Scratch 
ดาวน์โหลดจาก 
https://scratch 
.mit.edu/ 

 
1.ใบกิจ 
กรรมที่ 7 
เรื่อง สร้าง 
เกมแบบมี 
ชั้น 

 
1.แบบประเมิน
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

 

https://scratch/
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม  

เห็นประโยชน์ของการวิ
เคราะห์และออกแบบเ
กมในการสร้างผลงาน  

คุณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ 

1.ใฝ่เรียนรู้   
 

 
 

(จริงหรือเท็จ) ตัวดำเนินการประเภทนี้ ได้แก่ AND 
OR และ NOT) 

 

ขั้นสอน ( - นาที) 
1.ครูสาธิตเกมจาก  
https://scratch.mit.edu/projects/417124598  

2. ครูตั้งถามในประเด็นต่อไปนี้ 
     2.1 เกมนี้ทำงานอะไรได้บ้าง 
 

 
     2.2 ถ้านักเรียนต้องสร้างเกมนี้นักเรียนจะ 
ออกแบบอย่างไร 

 

1. นักเรียนดูการสาธิตเกมแล้วจดบันทึกราย 
ละเอียดของเกม 
 

2. นักเรียนตอบคำถามในประเด็นต่อไปนี้ 
     2.1 เกมนี้ทำงานอะไรได้บ้าง 

(แนวคำตอบ :: ตัวละครสามารถเดินไปมาซ้าย-
ขวาได้ เมื่อสัมผัสลูกบอลจะได้คะแนน) 
     2.2 ถ้านักเรียนต้องสร้างเกมนี้นักเรียนจะ 
ออกแบบอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: พิจารณาองค์ประกอบของเกม 
แล้วออกแบบแต่ละองค์ประกอบและกำหนด 
การทำงาน) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
1.ครูใหน้ักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน หรือ 
ตามความเหมาะสม 
  

2. นักเรียนทดลองเล่นเกมจาก 
https://scratch.mit.edu/projects/417124598 
แล้วทำใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
ตอนที่ 1  
3. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอคำตอบในใบกิจกรรมที่ 7 
 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 1 และร่วมกัน 
อภิปราย 

 
1.นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน หรือตาม 
ความเหมาะสม  

2. นักเรียนทดลองเล่นเกมจาก 
https://scratch.mit.edu/projects/417124598 
แล้วทำใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
  

3. นักเรียนนำเสนอคำตอบในใบกิจกรรมที่ 7 
 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 1และร่วมกัน 
อภิปราย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10นาที) 

1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปปรความรู้ 
และประโยชน์ที่ได้จากการวิเคราะห์เกม 
 
 

 
 

1.นักเรียนแร่วมกันสรุปความรู้ละประโยชน์ 
ที่ได้จากการวิเคราะห์เกม 
(แนวคำตอบ :: ทำให้สามารถมองการทำงานใน 
ภาพรวมและแต่ละองค์ประกอบของเกมที่จะทำ 
และสามารถนำไปเป็นแนวทางในการที่จะออก 
แบบและเขียนโปรแกรมต่อไปได้) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. วิเคราะห์เกมตามสถานการณ์ท่ี 
กำหนด 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 7 เรื่อง สร้างเกม 
แบบมีชั้น 

แบบประเมินด้าน 
ความรู้/ ความเข้าใจ  
 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.ออกแบบการทำงานของเกม 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 7 เรื่อง 
สร้างเกมแบบมีชั้น 

แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เห็นประโยชน์ของการวิเคราะห์ 
และออกแบบเกมในการสร้างผลงาน  
 

สังเกตการตอบคำถา
มและการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1.วิเคราะห์และออกแบบเกมในการ 
สร้างสรรค์ผลงาน 
 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1.ใฝ่เรียนรู้   

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) วิเคราะห์เกมตามสถานการณ์ที่กำหนด 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์เกมตามสถาน 
การณ์ที่กำหนด 

ว ิ เ คราะห ์ เ กมตามสถาน 
ก า ร ณ ์ ท ี ่ ก ำ ห น ด ไ ด ้ ถู ก 
ต้องทั้งหมด 

วิ เคราะห ์ เกมตามสถาน 
การณ์ที่กำหนดได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

ว ิ เคราะห ์ เกมตามสถาน 
การณ ์ท ี ่ กำหนดถ ูกต ้ อ ง 
บางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขยีนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชือ่-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) ออกแบบการทำงานของเกม 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ออกแบบการทำงาน 
ของเกม 

ออกแบบการทำงานของเกม 
ได้ถูกและครบถ้วน 
 

ออกแบบการทำงานของ 
เกมได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบการทำงานของเกม
ได้ถูกต้องบางส่วน 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) เห็นประโยชน์ของการวิเคราะห์และ 
ออกแบบเกมในการสร้างผลงาน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เห็นประโยชน์ของการ 
วิเคราะห์และออกแบบ 
เกมในการสร้างผลงาน 

อธ ิบายประโยชน ์ของการ 
วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างผลงานได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายประโยชน์ของการ 
วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร ้างผลงานได ้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

 

อธิบายประโยชน์ของการ 
วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างผลงานไม่ได้ 

 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

วิเคราะห์และออกแบบเกมใน 
การสร้างสรรค์ผลงาน 

3 2 1   

       

       

       

       
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร ้างสรรค์ผลงาน 
ได้ถูกต้องและครอบคลุม 

วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และออกแบบเกม 
ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ 
ถูกต้องเป็นบางส่วน 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง ตัวดำเนินการบูลีน (2) 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 
(3 คะแนน) 

สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 
ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ เป็นประ- 
จำ และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และ 
มีความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการเรียน 
รู้ และเข้าร่วมกิจกรรมการ 
เรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ...........................
................................................................................................... ...........................................................................  
.................................................................................................................. ............................................................ 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
....................................................................... .......................................................................................................  
...................................................................................... .................................................................. ...................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................................................................................................... ........... 
....................................................................................................................... ....................................................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
........................................................... .................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................................................ .................. 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนปฏิบัติและตอบคำถามต่อไปนี้ 

 1. ทดลองเล่นเกมจาก  https://scratch.mit.edu/projects/417124598 

1.1 เกมนี้มีกี่ฉาก 
........................อะไรบ้าง.............................................................................. ...........................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  

1.2 มีเหตุการณ์ใดเกิดในฉาก 

เหตุการณ์ ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตุการณ์ 1   

เหตุการณ์ 2   

เหตุการณ์ 3   

เหตุการณ์ 4   

  

ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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1.3 วิเคราะห์ตัวละครว่ามีกี่ตัว  แตล่ะตัวทำหน้าที่อะไรบ้าง 

 
 

ตัวละครหน้าที่ 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 

หน้าที่ 1 
    

หน้าที่ 2 
    

หน้าที่ 3 
    

หน้าที่ 4 
    

 

1.4 เราสามารถสร้างฟังก์ชันได้จากหน้าที่ของตัวละครใดบ้าง 

………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 
................................................................................................................................................ ...................... 
2. สร้างโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังต่อไปนี้ 

2.1 ฉาก 

  

2.2 ตัวละคร  

  

  2.3 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ 
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  2.4 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 

 

   

 

2.5 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถ้าตัวละครแตะ Basketball 
ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL1 
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2.6 เพ่ิมเหตุการณ์ ถ้าแตะ Beachball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL2 

 

 

 

2.7  เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Ball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL3 
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2.8 อธิบายส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.9  ที่ตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 

 

2.10 ทดสอบเกม 

⬜ สมบูรณ์ 

⬜ ไม่สมบูรณ์  คือ คือ 
…………………………………………………………………………………………........ 

วิธีแก้ไข……………………………………………………………………………………………………………............ 

2.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเล่นในเกมคือ 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 

2.12 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเล่นในเกม 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนปฏิบัติและตอบคำถามต่อไปนี้ 

 1. ทดลองเล่นเกมจาก   

    https://scratch.mit.edu/projects/417124598 

1.1 เกมนี้มีกี่ฉาก ...........1.............อะไรบ้าง 

1.2 มีเหตุการณ์ใดเกิดในฉาก 

เหตุการณ์ ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตุการณ์ 1 ลูกบาสเก็ตบอลหล่นลงมา  

เหตุการณ์ 2 ลูกบอลหล่นลงมา  

เหตุการณ์ 3 ลูกบีชบอลหล่นลงมา  

เหตุการณ์ 4 
ตัวละครเคลื่อนที่ซ้ายขวาตามกา
รกดปุ่มคีย์บอร์ดลูกศรซ้ายขวา 

 

 

  

เฉลย ใบกิจกรรมที่ 7 เร่ือง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     

https://scratch.mit.edu/projects/417124598
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1.3 วิเคราะห์ตัวละครว่ามีกี่ตัว  แต่ละตัวทำหน้าที่อะไรบ้าง 

 
 

ตัวละครหน้าที่ 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 

หน้าที่ 1 ขยับตามปุ่มลูกศร 

 

หล่นลงมาจากด้านบ
น 

หล่นลงมาจากด้านบ
น 

หล่นลงมาจากด้าน
บน 

หน้าที่ 2 เมื่อชนขอบจะไม่ทะ
ลุ 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 
1 จะหายไป 

หน้าที่ 3 สัมผัสตัวละคร 2 3 
4  

หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง 

หน้าที่ 4  

 

เพ่ิมคะแนน 

1 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 

2 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 

5 คะแนน 

 

1.4 เราสามารถสร้างฟังก์ชันได้จากหน้าที่ของตัวละครใดบ้าง 

………เพ่ิมคะแนน………..................................................................……………………….…………………………  

ตอนที่ 2  

2. สร้างโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังต่อไปนี้ 

2.1 ฉาก 
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2.2 ตัวละคร  

  

 

  2.3 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

2.4 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง       
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เฉลย 

 

   

2.5 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถ้าตัวละครแตะ Basketball 
ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL1 
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เฉลย 

 

 

 

2.6 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Beachball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL2 

เฉลย 

 

 

2.7 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Ball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL3 
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เฉลย 

 

 
2.8 อธิบายส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

…ถ้าแตะลูกบาสเก็ตบอลและบีชบอลพร้อมกันให้เพ่ิมคะแนนเป็นคะแนนบอลทั้งสองบวกกันแล้วคูณ 10… 

2.9  ที่ตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 
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เฉลย 

 

 

 

2.10 ทดสอบเกม 

⬜ สมบูรณ์ 

☑ ไม่สมบูรณ์  คือ …ไม่มีเวลากำหนด 
ไม่มีฉากจบ…………………………………………………………………… 

วิธีแก้ไข……เพ่ิมการจับเวลา 
เพ่ิมฉากจบ…………………………………………………………………….……………. 

2.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเล่นในเกมคือ 

…เพ่ิมตัวลบคะแนน…………………………………………………………………………………………….…….. 

  2.12 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเล่นในเกม 
พิจารณาผลงานตามบริบทของนักเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                      เรื่อง การโปรแกรม 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เท
คโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
     การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหาเป็น  การแก้ปัญหาอย่าง 
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบโดยประยุกต์ใช้ตัวดำเนินการบูลีนฟังก์ชันในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 
ช่วยให้ฝึกคิดอย่างเป็นระบบและทำงานอย่างเป็นขั้นตอนและมีประสิทธิภาพ 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  การแก้ปัญหาโดยการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน และคิดวิเคราะห์ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้ 
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) อธิบายการทำงานของโปรแกรมเกม 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหา 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
 1) เขียนโปรแกรมเกมด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
   เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหาด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้ 
   
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการ 
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เขียนโปรแกรมเกมใน
การแก้ปัญหาด้วย
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
 
ด้านความรู้ 
อธิบายการทำงานของ 
โปรแกรมเกม 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนความรู้ที่ได้จากการ 
วิเคราะห์เกมในใบกิจกรรมที่ 7  เรื่อง สร้างเกม 
แบบมีชั้น ตอนที่1 โดย  ให้นักเรียนยกตัวอย่าง 
ตัวละครและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเกม 
 

 

1. นักเรียนทบทวนความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์ 
เกมในใบกิจกรรมที่ 7  เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
ตอนที่1โดยนักเรียนยกตัวอย่างตัวละครและ 
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในเกม 
(แนวคำตอบ ::  
- ถ้าตัวละคร Ben  สามารถเคลื่อนที่ไปมาซ้าย 
- ขวาได้ โดยการเปลี่ยนค่าตัวแปร x  
- ถ้าตัวละคร Ben สัมผัส Basketball 
จะเรียกฟังก์ชันเพ่ิมคะแนน 

 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การออกแบบและ
เขียนโปรแกรมท่ีมี
ฟังก์ชัน (1) 
3.ใบกิจกรรมที่ 7 
เรื่อง สร้างเกม 
แบบมีชั้น ตอน 
ที่ 2 
4. โปรแกรม 
Scratch 

 
1.ใบกิจ 
กรรมที่  
7 เรื่อง 
สร้างเกม 
แบบมีชั้น 

 
1.แบบประเมิน
ด้านความรู้ 

2.แบบประเมิน
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 

3.แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 

4.แบบประเมิน
สมรรถนะ 



162 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 

ด้านทักษะ 
กระบวนการ 
เขียนโปรแกรมเกมใน 
การแก้ปัญหา 

ด้านคุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม  

เขียนโปรแกรมเกมด้วย
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จคุ
ณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนศึกษาใบกิจกรรมที่ 7  เรื่อง 
สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 2 ข้อ 2.1-2.5 

2. ครูตรวจสอบความรู้โดยตั้งคำถามประเด็น 
ต่อไปนี้ 
      2.1 คะแนนบอลแต่ละแบบมีค่าแตกต่างกัน 
หรือไม่ อย่างไร 

 
 

     2.2 ตัวละครจะเดินไปทางซ้ายตามการกด 
ลูกศรซ้ายค่าตัวแปร x จะเป็นอย่างไร 

 

     2.3 เมื่อตัวละคระ Ben สัมผัสบาสเกตบอล 
จะเกิดอะไรขึ้น  เพราะเหตุใด 

 

 
1.นักเรยีนศึกษาใบกิจกรรมที่ 7  เรื่อง สร้างเกม 
แบบมีชั้น ตอนที่ 2 ข้อ 2.1-2.5 

2. ครูตรวจสอบความรู้โดยตั้งคำถามประเด็น 
ต่อไปนี้ 
      2.1 คะแนนบอลแต่ละแบบมีค่าแตกต่างกัน 
หรือไม่ อย่างไร 
(แนวคำตอบ :: บาสเกตบอล  1 คะแนน บอลชาย 
หาด 2 คะแนน และบอล 5 คะแนน) 
     2.2 ตัวละคร Ben จะเดินไปทางซ้ายตาม 
การกดลูกศรซ้าย ต้องกำหนดค่าตัวแปร x อย่างไร 
(แนวคำตอบ::  ตัวแปร x ลดลงจากเดิม ) 
     2.3 เมื่อตัวละคระ Ben สัมผัสบาสเกตบอล 
จะเกิดอะไรขึ้น เพราะเหตุใด 
(แนวคำตอบ:: คะแนนจะเพ่ิมขึ้น เพราะมีการ 

ดาวน์โหลดจาก 
https://scratch 
.mit.edu/ 

 

5.แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

 

https://scratch/


163 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
     

     2.4 คำสั่ง if touching basaketball and 
touching beachballaddScore((ball1+ball2) 
* 10) หมายถึงอะไร 

เรียกใช้ฟังก์ชัน addScore เพ่ือเพ่ิมคะแนน 
โดยส่งค่าคะแนนของบาสเกตบอลไปด้วย) 

2.4 คำสั่ง if touching basaketball and 
touching beachballaddScore((ball1+ball2) 
* 10) หมายถึงอะไร  
(แนวคำตอบ:: ตรวจสอบว่าตัวละครสัมผัส 
บาสเก็ตบอล และบอลชายหาดพร้อมกันหรือ 
ไม่ ถ้าใช่จะได้คะแนนเป็น 10 เท่าจากคะแนนรวม 
จากบอลทั้งคู)่ 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการทำใบ 
กิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 2  
2. ครูส่มกลุ่มนักเรียนออกมานำเสนอข้ันตอน 
การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในใบกิจกรรม  
ที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 2  พร้อม 

 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการทำ 
ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 2  
2. นักเรียนออกมานำเสนอขั้นตอนการแก้ปัญหา 
จากสถานการณ์ในใบกิจกรรม ที่ 7 เรื่อง 
สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 2 พร้อมปัญหาที่พบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ปัญหาที่พบ และแนวทางในการแก้ปัญหา 
3. ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ิมเติมโดยตั้งคำถาม 
ดังนี้ 
 

     3.1 ถ้าต้องการปรับให้บอลหล่นลงมาช้าลง 
จะปรับโปรแกรมอย่างไร 

 

 

 

 
     3.2  ถ้าต้องการปรับให้บอลหายไป 3 วินาที 
เมื่อสัมผัสตัวละคร Ben แล้วบอลปรากฏกลับ 
มาอีกทีที่ตำแหน่งสุ่ม จะปรับโปรแกรมอย่างไร 

และแนวทางในการแก้ปัญหา 
3. ครูให้นักเรียนอภิปรายเพ่ิมเติมโดยตั้งคำถาม 
ดังนี้ 

      3.1 ถ้าต้องการปรับให้บอลหล่นลงมาช้าลง 
จะปรับโปรแกรมอย่างไร 
(แนวคำตอบ :: ไปที่ตัวละครบอล ปรับค่าคำสั่ง 
Change y by → pick ramdom -5 to -10 
โดยปรับค่าตรงนี้ให้ ติดลบน้อย (ใกล้ 0) → หล่น
ช้า เช่น Change y by → pick ramdom  -1 
to -5) 
 

      3.2  ถ้าต้องการปรับให้บอลหายไป 3 วินาที 
เมื่อสัมผัสตัวละคร Ben แล้วบอลปรากฏกลับมา 
อีกทีที่ตำแหน่งสุ่ม จะปรับโปรแกรมอย่างไร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

(แนวคำตอบ::ไปที่ตัวละครบอล เพ่ิมคำสั่ง 
Touching [object] ) 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ตามประเด็นดังนี้ 
     1.1 นักเรียนมีวิธีในการตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และปรับปรุงโปรแกรมอย่างไร  

 

 
 

     1.2  นักเรียนจะนำแนวคิดจากกิจกรรมนี้ไปต่อ 
ยอดสร้างผลงานหรือแก้ปัญหาอ่ืนอย่างไร 
ให้อธิบาย  

 

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปความรู้ 
ตามประเด็นดังนี้ 
     1.1 นักเรียนมีวิธีในการตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และปรับปรุงโปรแกรมอย่างไร  
(แนวคำตอบ:: อ่านลำดับบล็อกและทดสอบว่า
เป็นไปตามเงื่อนไขที่กำหนดหรือไม่ ปรับปรุง
โปรแกรมโดยเพิ่มคำสั่งให้เป็นไปตามเงื่อนไข) 

     1.2  นักเรียนจะนำแนวคิดจากกิจกรรมนี้ไป 
ต่อยอดสร้างผลงานหรือแก้ปัญหาอ่ืนอย่างไร 
ให้อธิบาย 
(แนวคำตอบ::  สร้างสื่อการสอนในรูปแบบเกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง  การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การโปรแกรม รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและปร
ะเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือ
วัด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 เช่น เกมบวกเลขโดยมีโจทย์ปรากฏขึ้นแล้วมี 
ตัวเลือกสุ่มปรากฏให้ผู้ใช้คลิกเลือกตอบ ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น ตอนที่ 2 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายการทำงานของโปรแกรม 
เกม 

สังเกตจากการตอบ 
คำถามในชั้นเรียน 

แบบประเมินด้าน 
ความรู้ ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม 
ที่ 7 เรื่อง 
สร้างเกมแบบมีชั้น 
ตอนที่ 2 

แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/ 
กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ต้ังแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เขียนโปรแกรมเกมด้วยความมุ่งมั่น 
จนสำเร็จ 

สังเกตการตอบคำถา
มและการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. เขยีนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหา 
ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่13 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

 
 
 
ที่ 

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
สรุปคะแนน 

(3) อธิบายการทำงานของโปรแกรมเกม 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

อธิบายการทำงานของ 
โปรแกรมเกม 

อ ธ ิ บ า ย ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง 
โปรแกรมเกมได ้ถ ู กต ้ อ ง 
และครบถ้วน 

อธ ิบายการทำงานของ 
โปรแกรมเกมได้ถ ูกต ้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

อธ ิ บ ายการทำ ง านของ 
โปรแกรมเกมได ้ถ ูกต ้อง 
บางส่วน 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดบั พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหา 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เข ียนโปรแกรมเกมใน 
การแก้ปัญหา 

เข ียนโปรแกรมในการแก้  
ปัญหา โดยมีการใช้ตัวดำเนิน 
การตรรกะฟังก์ชันหรือคำสั่ง 
ได ้เหมาะสมกับโจทย์หรือ 
โปรแกรมที่กำหนด ผลการ 
ทำงานของโปรแกรมถูกต้อง
ตรงตามที่กำหนดไว้ 

เขียนโปรแกรมในการแก้ 
ป ัญหาโดยม ีการใช ้ ตั ว 
ดำเนินการตรรกะฟังก์ชัน
หรือคำสั ่งได้ โดยผลการ 
ทำงานถ ูกต ้องน ้อยกว่า 
70% 

เขียนโปรแกรมในการแก้  
ปัญหาโดยมีการใช ้ต ัวดำ 
เน ินการตรรกะฟ ั งก ์ชัน 
หรือคำสั่งได้ แต่โปรแกรม 
ยังทำงานผิดพลาด ให้ผล 
การทำงานถูกต้องน้อยกว่า 
50% 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป  
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
เขียนโปรแกรมเกมด้วยความมุ่งม่ัน 

จนงานสำเร็จ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมเกมด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมเกมด้วยความ
มุ่งมั่น มีความพยามจนสำเร็จ 
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

เข ียนโปรแกรมเกมด ้วย 
ความมุ่งม่ันมีความพยามจน 
สำเร็จได้ผลลัพธ์ที ่ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

ไม่ม ีความพยายามในการ 
เขียนโปรแกรมจนสำเร็จ 
 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ปัญหา 
ด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

3 2 1   

       

       

       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เข ียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ป ัญหาด ้วยความม ุ ่ งมั่น 
จนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ปัญหาด้วยความมุ ่งมั่น 
มีความพยามจนสำเร็จ 

เขียนโปรแกรมเกมในการ 
แก้ปัญหาด้วยความมุ ่งมั่น 
ม ีความพยามจนสำเร็จ 
ให้ผลลัพธ์ที ่ถ ูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมเกมในการแก้ 
ปัญหาโดยให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
และไม่มีความพยายามที ่จะ 
แก้ไข 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 2 
คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนรู ้ ม ีส ่วนร่วมในการ 
เ ร ี ย น ร ู ้  แ ล ะ เ ข ้ า ร ่ ว ม 
กิจกรรมการเรียนรู ้ต่าง ๆ 
เป็นประจำ และเป็นแบบ 
อย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน..................................................................................................................................
................................................................................................... ........................................................................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
................................................................................................................................................... ........................... 
....................................................................... ....................................................................................................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
....................................................................................................................... ....................................................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
................................................................ .............................................................................................................. 
............................................................... .................................................................................. ............................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนปฏิบัติและตอบคำถามต่อไปนี้ 

 1. ทดลองเล่นเกมจาก  https://scratch.mit.edu/projects/417124598 

1.1 เกมนี้มีกี่ฉาก 
........................อะไรบ้าง.........................................................................................................................
...................................................................................................................................... ..........................
............................................................................................................................. ................................... 

1.2 มีเหตุการณ์ใดเกิดในฉาก 

เหตุการณ์ ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตุการณ์ 1   

เหตุการณ์ 2 
  

เหตุการณ์ 3   

เหตุการณ์ 4   

  

ใบกิจกรรมที่ 7 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง 
การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     
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1.3 วิเคราะห์ตัวละครว่ามีกี่ตัว  แต่ละตัวทำหน้าที่อะไรบ้าง 

 
 

ตัวละครหน้าที่ 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 

หน้าที่ 1 
    

หน้าที่ 2 
    

หน้าที่ 3 
    

หน้าที่ 4 
    

 

1.4 เราสามารถสร้างฟังก์ชันได้จากหน้าที่ของตัวละครใดบ้าง 

………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
………...................……………………………….…………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 
..................................................................................................................... ................................................. 
2. สร้างโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังต่อไปนี้ 

2.1 ฉาก 

  

2.2 ตัวละคร  

  

  2.3 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ 
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  2.4 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 
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2.5 ที่ตวัละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถ้าตัวละครแตะ Basketball 
ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL1 

   

2.6 เพ่ิมเหตุการณ์ ถ้าแตะ Beachball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL2 
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2.7  เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Ball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL3 

 

 

2.8 อธิบายส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.9  ที่ตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 

 

2.10 ทดสอบเกม 

⬜ สมบูรณ์ 

⬜ ไม่สมบูรณ์  คือ…………………………………………………...………………………………………........ 

วิธีแก้ไข……………………………………………………………………………………………………………............
.. 

2.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเล่นในเกมคือ 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 

2.12 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเล่นในเกม 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………................................... 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนปฏิบัติและตอบคำถามต่อไปนี้ 

 1. ทดลองเล่นเกมจาก   

    https://scratch.mit.edu/projects/417124598 

1.1 เกมนี้มีกีฉ่าก ...........1.............อะไรบ้าง 

1.2 มีเหตุการณ์ใดเกิดในฉาก 

เหตุการณ์ ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตุการณ์ 1 ลูกบาสเก็ตบอลหล่นลงมา - 

เหตุการณ์ 2 ลูกบอลหล่นลงมา - 

เหตุการณ์ 3 ลูกบีชบอลหล่นลงมา - 

เหตุการณ์ 4 
ตัวละครเคลื่อนที่ซ้ายขวาตามกา
รกดปุ่มคีย์บอร์ดลูกศรซ้ายขวา 

- 

 

  

เฉลย ใบกิจกรรมที่ 7 เร่ือง แก้ปัญหาด้วยตัวดำเนินการบูลีน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 1 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล……………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกลุ……………………………………… เลขท่ี……….     

https://scratch.mit.edu/projects/417124598
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1.3 วิเคราะห์ตัวละครว่ามีกี่ตัว  แต่ละตัวทำหน้าที่อะไรบ้าง 

 
 

ตัวละครหน้าที่ 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 

หน้าที่ 1 ขยับตามปุ่มลูกศร 

 

หล่นลงมาจากด้านบ
น 

หล่นลงมาจากด้านบ
น 

หล่นลงมาจากด้าน
บน 

หน้าที่ 2 เมื่อชนขอบจะไม่ทะ
ลุ 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 
1 จะหายไป 

หน้าที่ 3 สัมผัสตัวละคร 2 3 
4  

หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง 

หน้าที่ 4 - 

 

เพ่ิมคะแนน 

1 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 

2 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 

5 คะแนน 

 

1.4 เราสามารถสร้างฟังก์ชันได้จากหน้าที่ของตัวละครใดบ้าง 

………เพ่ิมคะแนน………..................................................................……………………….…………………………  

ตอนที่ 2  

2. สร้างโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังต่อไปนี้ 

2.1 ฉาก 
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2.2 ตัวละคร  

  

 

  2.3 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

  2.4 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 
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เฉลย 

 

   

2.5 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถ้าตัวละครแตะ Basketball 
ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL1 
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เฉลย 

 

 

2.6 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Beachball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL2 

เฉลย 

 

 

 

2.7 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Ball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL3 
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เฉลย 

 

 
2.8 อธิบายส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

…ถ้าแตะลูกบาสเก็ตบอลและบีชบอลพร้อมกันให้เพ่ิมคะแนนเป็นคะแนนบอลทั้งสองบวกกันแล้วคูณ 10… 

2.9  ที่ตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 
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เฉลย 

 

 

 

2.10 ทดสอบเกม 

⬜ สมบูรณ์ 

☑ ไม่สมบูรณ์  คือ …ไม่มีเวลากำหนด ไม่มีฉากจบ………………………………………………… 

วิธีแก้ไข……เพ่ิมการจับเวลา เพ่ิมฉากจบ……………………………………………..........……………. 

2.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเล่นในเกมคือ 

…เพ่ิมตัวลบคะแนน…………………………………………………………………………………………….…….. 

  2.12 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเล่นในเกม 
พิจารณาผลงานตามบริบทของนักเรียน 

 
 



1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 1  เวลา 5 ชั่วโมง    

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระท่ี   4 เทคโนโลยี  

 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ตัวชี้วัด 
  ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการ
สื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น                                           

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
 ระบบคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจากอดีตจนถึงปัจจุบัน การทำงาน
ของคอมพิวเตอร์จะมีส่วนต่าง ๆ ที่ทำงานร่วมกัน ซึ่งระบบคอมพิวเตอร์จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ 
2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์  การเข้าใจองค์ประกอบทำให้สามารถประเมินสมรรถนะคอมพิวเตอร์แต่ละ
รุ่นในเบื้องต้นได้ และสามารถนำไปใช้ในการสร้างผลงานที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
  
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 3.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) อธิบายหลักการทำงาน และ องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
   2) อธิบายเหตุผลในการเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในการทำงาน 
   3) บอกประโยชน์และข้อจำกัดในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สร้างผลงาน 
   4) อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร 
   5) อธิบายหลักการทำงานและประโยชน์คลาวด์คอมพิวติง 
 
 
 
 
 



3 
 

 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
  1) จำแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
   2) เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
   3) ออกแบบและสร้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
   4) เขียนอีเมลเพื่อสื่อสารกับผู้อ่ืน 
   5) สร้างงานและกำหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

 3.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  1) เห็นความสำคัญของคอมพิวเตอร์ที่เป็นเทคโนโลยีพ้ืนฐานในชีวิตประจำวัน 
   2) ตระหนักถึงการสร้างผลงานโดยใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
   3) สร้างผลงานอย่างมีความรับผิดชอบ 
  4) ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสารอย่างมีมารยาท และเหมาะสมกับกาลเทศะ 
   5) ตระหนักถึงความปลอดภัยและมารยาทในการใช้เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติงอย่างเหมาะสม 

4. สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
  สร้างผลงานโดยเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟตแวร์ให้เหมาะสมกับงานหรือปัญหา อย่างมี 
ความรับผิดชอบเพ่ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคม อย่างมีความรับผิดชอบใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ 
ติดต่อสื่อสาร คลาวด์คอมพิวติง เพ่ือในการทำงานในชีวิตประจำวันให้เกิดเป็นประโยชน์และปลอดภัย
ในชีวิตประจำวันได้อย่างปลอดภัย และมีมารยาท   
 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          5.1 ใฝ่เรียนรู้ 
  
6. การประเมินผลรวบยอด  
  6.1  ชิ้นงานหรือภาระงาน 
  1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
   2) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ 
   3) ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 
   4) ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สิทธิ์ของฉันสิทธิ์ของเธอ 
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6.2 เกณฑ์การประเมินผลชิ้นงานหรือภาระงาน  
 

ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

อธิบายหลักการทำงาน และ 
องค ์ประกอบ ของระบบ 
คอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

อธิบายหลักการทำงานและ 
องค ์ประกอบของระบบ 
คอมพิวเตอร์ได้ถูกต้องและค
รบถ้วน 

อธิบายหลักการทำงาน 
และองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ได้  
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายหลักการทำงาน และ 
อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง 
ร ะ บ บ ค อ ม พ ิ ว เ ต อ ร ์ ไ ด้  
ไม่ถูกต้อง 

จำแนกองค์ประกอบของระบ
บคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูก 
ต้องและครบถ้วน 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

จำแนกองค ์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร ์ได ้ถูก 
ต้องบางส่วน 

เ ห ็ น ค ว า ม ส ำ ค ั ญ ข อ ง 
คอมพิวเตอร์ที่เป็นเทคโน- 
โ ล ยี  พ ื ้ น ฐ า น ใ น ช ี วิ ต 
ประจำวัน 

อธ ิบายความสำค ัญของ 
คอมพิวเตอร์ที ่เป็นเทคโน- 
โลยีพื้นฐานในชีวิตประจำวัน 
ชีวิตประจำวันได้ถูกต้องและ 
ครบถ้วน 

อธิบายความสำคัญของ
คอมพิวเตอร์ที่เป็นเทค- 
โนโลยีพื ้นฐานในชีวิต 
ประจำวันได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

อธ ิบายความสำค ัญของ 
คอมพิวเตอร ์ท ี ่ เป ็นเทค - 
โ น โ ล ย ี พ ื ้ น ฐ าน ใ นช ี วิ ต 
ประจำวันไม่ถูกต้อง 

อธิบายเหตุผลในการเลือก 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  
ในการทำงาน 

อธิบายเหตุผลในการเลือก 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใน
การทำงานได้ถูกต้องครบ 
ถ้วน 

อธ ิบายเหต ุผลในการ 
เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟ
ต์แวร์ในการทำงานได้ถูก
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายเหตุผลในการเลือก 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใน 
การทำงานไม่ถูกต้อง 

เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์ 
แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 

ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์- 
แวร์ ที ่ใช ้ในการสร้างผล 
งาน ได้ถูกต้องครบถ้วน 

ระบุฮาร์ดแวร์ และซอฟต์ 
แวร์ที ่ใช้ในการสร้างผล 
งานได้ ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

ระบุฮาร์ดแวร์ และซอฟต์ 
แวร์ที่ใช้ในการสร้างผลงาน 
ได้ไม่ถูกต้อง 

ตระหนักถึงการสร ้างผล 
งานโดยใช้ซอฟต์แวร์ที ่ถูก 
กฎหมาย 

ใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
ในการสร้างผลงานทั้งหมด 

ใช ้ซอฟต์แวร ์ที ่ถ ูกกฎ 
หมายในการสร้าผลงาน
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
ในการสร้างผลงานบางส่วน 

บอกประโยชน์และข้อจำกัด
ในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟ
ต์แวร์สร้างผลงาน 

บอกประโยชน์และข้อจำกัด 
ในการใช ้ฮาร ์ ดแวร ์ และ 
ซอฟต์แวร์สร้างผลงานได้ถูก
ต้อง และครบถ้วน 

บอกประโยชน์และข้อ 
จำก ัดในการใช ้ฮาร์ด 
แวร์และซอฟต์แวร์สร้าง
ผลงานได้ถ ูกต ้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 
 
 

บอกประโยชน์และข้อจำกัด 
ในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์
แวร์สร้างผลงานได้ถูกต้อง 
บางส่วน 
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ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

ออกแบบและสร้างผลงาน 
ด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์ 
แวร์ 

ออกแบบและสร้างผลงาน 
ด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์ 
แวร์สอดคล้องกับจุดประ- 
สงค์ ทุกประเด็นสามารถใช้ 
งานได้จริงและเสร็จภายใน 
เวลาที่กำหนด 

ออกแบบและสร้างผล 
งานด้วยฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ สอดคล้อง 
กับจุดประสงค์ทุกประ 
เด็น สามารถใช้งานได้ 
จริงเป็นส่วนใหญ่และ 
เ ส ร ็ จ ภ าย ใน เ วลาที่  
กำหนด  

ออกแบบและสร้างผลงาน 
ด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
แต่เสร็จเกินเวลากำหนด 

สร้างผลงานอย่างมีความ 
รับผิดชอบ 

สร้างผลงานอย่างมีความ 
รับผิดชอบ คำนึงถึงประ- 
โยชน ์และข ้อจำก ัดของ 
ฮาร ์ดแวร ์  ซอฟต ์  แวร์  
ใช้ผลิตภัณฑ์ที่ถูกกฏหมาย 
ทั้งหมด 

สร ้ า งผลงานอย ่ างมี  
ความรับผิดชอบคำนึง 
ถ ึ ง ป ร ะ โ ย ช น ์ แ ล ะ 
ข้อจำกัดของฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ ใช้ผลิตภัณฑ์ 
ที่ถูกกฏหมายเป็นส่วน 
ใหญ ่

สร้างผลงานอย่างมีความรับ
ผิดชอบ คำนึงถึงประโยชน์ 
และข้อจำกัดของฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ ใช้ผลิตภัณฑ์ที่ถูก 
กฏหมาย ทั้งหมดบางส่วน 

อธิบายองค์ประกอบของ 
การสื่อสาร 

อธิบายองค์ประกอบของ 
การสื่อสารจากสถานการณ์
ที ่กำหนด ได้ถ ูกต้องและ 
ครบถ้วน 

อธ ิบายองค ์ประกอบ 
ของการส ื ่ อสารจาก 
สถานการณ์ที ่กำหนด 
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

อธ ิบายองค ์ประกอบของ 
การสื่อสารจากสถานการณ์
ที่กำหนด บางส่วนถูกต้อง 

เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับ 
ผู้อื่น 

เขียนอีเมลสื่อสารกับผู้อ่ืน 
ตามสถานการณ์กำหนด 
โดยม ี เน ื ้ อหาท ี ่ กระชับ 
ชัดเจน และมีใจความครบ 
ถ้วน 

เขยีนอเีมลอสารกับผู้อ่ืน
ตามสถานการณ์กำหนด
โดยมีเนื ้อหาที ่กระชับ 
ช ัดเจนเป ็นส ่วนใหญ่  
และมีใจความครบถ้วน 

เขียนอีเมลอสารกับผู้อ่ืนตาม
สถานการณ์กำหนด โดยมี 
เน ื ้ อหาท ี ่ กระช ับช ัดเจน 
บางส่วน 

ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อ 
สื่อสารอย่างมีมารยาทและ 
เหมาะสมกับกาลเทศะ 

ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อ 
สื่อสารอย่างมีมารยาทและ 
เหมาะสมกับกาลเทศะ  

ใช้เทคโนโลยีในการติด 
ต่อสื่อสารอย่างมีมาร 
ยาทและเหมาะสมกับ 
กาลเทศะเป็นส่วนใหญ่ 

ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อ 
สื่อสารอย่างมีมารยาท 
และเหมาะสมกับกาลเทศะ 
บางส่วน 
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ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

อธิบายหลักการทำงานและ
ประโยชน์คลาวด์คอมพิวติง 
 

อธิบายหลักการทำงานของ
คลาวด์คอมพิวติงและประ 
โยชน์โดยมีเนื้อหาที่ กระชับ 
และครบถ้วน 

อธิบายหลักการทำงาน
ของคลาวด์คอมพิวติง 
และประโยชน์โดยมีเนื้อ
หาท ี ่ค ่อนข ้างกระชับ 
และครบถ้วน 

อธิบายหลักการทำงานของ 
คลาวด์คอมพิวติงและประ- 
โยชน์ โดยม ีเน ื ้อหาท ี ่ ไม ่มี  
ความกระชับ ชัดเจน 

สร้างงานและกำหนดสิทธิ์ 
ในการเข้าถึงข้อมูลไฟล์บน 
บริการบนคลาวด์ 

สร้างและกำหนดสิทธิ ์ใน 
การเข้าถึงข้อมูลและเขียน 
ข้อมูลในไฟล์บนบริการบน
คลาวด ์ ต าม เ ง ื ่ อน ไ ขที่  
กำหนดได้ถูกต้อง กระชับ 
และครบถ้วน 

สร้างและกำหนดสิทธิ์ใน
การเข ้าถ ึงข ้อมูลและ 
เขียนข้อมูลในไฟล์บน 
บริการบนคลาวด์ตาม 
เงื ่อนไขที ่กำหนดได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

สร้างและกำหนดสิทธิ์ในการ
เข้าถึงข้อมูลและเขียนข้อมูล
ในไฟล์บนบริการบนคลาวด์
ตามเงื่อนไขที่กำหนดได้เป็น
บางส่วน 

ตระหนักถึงความปลอดภัย
และมารยาท ในการ ใช้  
เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิว- 
ติง อย่างเหมาะสม 

ปฏิบัติตามหลักการพื้นฐาน
ของความปลอดภัย มีมาร- 
ย า ท ท ี ่ เ ห ม า ะ ส ม แ ล ะ 
สามารถนำมาใช้ได้ มีความ 
ระมัดระวังในการจัดการ 
ข้อมูลส่วนบุคคลในระดับดี 
ม ี ความร ับผ ิดชอบและ 
เคารพกฎการใช้งาน 

ปฏิบัติตามมารยาทเพียง
บางส่วน ยังมีพฤติกรรม 
ที ่ไม ่เหมาะสมอย ู ่บ ้าง 
ม ีการพยายามปกป้อง 
ข ้อม ูลแต ่ย ั ง ไม่ ร ั ดกุม 
ส่วนใหญ่มีความรับผิด 
ชอบและเคารพกฎการ 
ใช้งาน 

แสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะ 
สม ขาดความร ับผ ิดชอบ 
ต่อผู้อื่น เปิดเผยข้อมูลส่วน 
ตัวโดยไม่รู้เท่าทัน อาจเสี่ยง 
ต่อความปลอดภัยใช้งานโดย 
ไม่คำนึงถึงผลกระทบละเมิด 
สิทธิ์หรือกฎของระบบ 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เร่ือง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3          เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104     รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2          ภาคเรียนที่ 1           เวลา 50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
การสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
    ระบบคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีที ่ได้ร ับการพัฒนาอย่างต่อเนื ่องจากอดีตจนถึงปัจจุบัน 
การทำงานของคอมพิวเตอร์จะมีส ่วนต่าง ๆ ที ่ทำงานร่วมกัน ซึ ่งระบบคอมพิวเตอร์จะประกอบไป 
ด้วยองค์ประกอบสำคัญ 2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์  การเข้าใจองค์ประกอบทำให้สามารถ  
ประเมินสมรรถนะคอมพิวเตอร ์แต ่ละร ุ ่นในเบื ้องต ้นได ้ และสามารถนำไปใช ้ในการสร ้างผลงาน  
ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลาง 
หน่วยความจำและจัดเก็บ หน่วยรับเข้า และหน่วยส่งออก ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
  1. ซอฟต์แวร์ระบบ ซึ่งทำหน้าที่จัดการรวมถึงอำนวยความสะดวกในการประมวลผล 
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) โดยจัดสรรฮาร์ดแวร์ตามความ 
ต้องการของซอฟต์แวร์ประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงให้บริการต่าง ๆ และ  
  2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมหรือชุดโปรแกรมท่ีผู้ใช้เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1) อธิบายหลักการทำงาน และ องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) จำแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
  1) เห็นความสำคัญของคอมพิวเตอร์ที่เป็นเทคโนโลยีพ้ืนฐานในชีวิตประจำวัน 
 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 จำแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือประโยชน์ในการนำไปใช้งานหรือแก้ปัญหา 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการ 
ให้เกิดกับผู้เรียน 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือ 
ประโยชน์ในการนำไปใช้ 
งานหรือแก้ปัญหา 
 
ด้านความรู้ 
อธิบายหลักการทำงานและ 
องค์ประกอบของระบบ 
คอมพิวเตอร์ 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 

1. นักเรียนชมวิดีโอการ์ตูนประมาณ 30 วินาที  
(URL:: https://dltv.ac.th/channels/tv/ 
episode-detail/324  รายการ 
การ์ตูนภัยพิบัติทางธรรมชาติ ตอนที่ 
18...ภาวะโลกร้อน ก่อมหันตภัยทำลายโลก) 
จากนั้นครูใช้คำถามช่วยกระตุ้นความคิดและความ
สนใจดังนี้ 
 

     1.1 นักเรียนอธิบายกระบวนการทำงาน 
การเล่นวิดีโอการ์ตูนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์  

 

 
 

 

1. นักเรียนชมวิดีโอการ์ตูนประมาณ 30 
วินาทีจากนั้นครูใช้คำถามช่วยกระตุ้น 
ความคิดและความสนใจดังนี้  
(URL:: https://dltv.ac.th/chan 
nels/tv/episode-detail/324   
รายการ การ์ตูนภัยพิบัติทางธรรมชาติ 
ตอนที่ 18 ภาวะโลกร้อน ก่อมหันตภัย 
ทำลายโลก ) 
     1.1 นักเรียนอธิบายกระบวนการ 
ทำงาน การเล่นวิดีโอการ์ตูนผ่านเครื่อง 
คอมพิวเตอร์  
(แนวคำตอบ  ::  
1.เปิดไฟล์วิดีโอหรือเข้าเว็บไซต์เพ่ือดู 
การ์ตูน 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
องค์ประกอบและ
หลักการทำงาน 
ของระบบคอม- 
พิวเตอร์1 
3.ใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง 1 เรื่อง 
แยกแยะองค์ประ 
กอบ 
4.ใบความรู้ที่ 1 
เรื่อง องค์ประกอบ 
และหลักการทํางา

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 1 เรื่อง 
แยกแยะองค์
ประกอบ 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 

2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 

3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 

4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

https://dltv.ac.th/chan
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
ด้านทักษะกระบวนการ 
จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  

เห็นความสำคัญของคอมพิว- 
เตอร์ที่เป็นเทคโนโลยีพ้ืนฐาน
ในชีวิตประจำวัน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

 
 

 
 

1.2 มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใดบ้างที่เก่ียวข้อง 
กระบวนการทำงานการเล่นวิดีโอการ์ตูนผ่านเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ 
 
 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปว่ากระบวนการ 
ทำงานการเล่นวิดีโอการ์ตูนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์
และการทำงานของอุปกรณ์และโปรแกรมใดบ้าง 
 

2.โปรแกรมในคอมพิวเตอร์จะเริ่มทำงาน
เพ่ือแสดงวิดีโอ 

3.กดหยุด เล่น หรือเลื่อนไปช่วงอ่ืน ๆ 
ของการ์ตูนได้) 
1.2 มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรม 
ใดบ้างท่ี เกี่ยวข้องกระบวนการทำงาน 
การเล่นวิดีโอการ์ตูนผ่านเครื่องคอมพิว- 
เตอร์ 
(แนวคำตอบ  :: เมาส์ จอภาพ ลำโพง 
โปรแกรมดูวิดีโอ) 
2. นักเรียนร่วมกันสรุปว่ากระบวนการ- 
ทำงานการเล่นวิดีโอการ์ตูนผ่านเครื่อง 
คอมพิวเตอร์และการทำงานของอุปกรณ์
และโปรแกรมใดบ้าง 
(แนวทางสรุป :: การทำงานของการเล่น 
วิดีโอการ์ตูนในคอมพิวเตอร์ 
1. เปิดวิดีโอการ์ตูนนักเรียนกดเปิด 

นของระบบคอม 
พิวเตอร์ 
 

 

5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ไฟล์วิดีโอ หรือเข้าเว็บไซต์เพ่ือดูการ์ตูน 
2. โปรแกรมเล่นวิดีโอทำงานโปรแกรมใน 
คอมพิวเตอร์จะเริ่มทำงานเพ่ือแสดง 
วิดีโอ 
3.คอมพิวเตอร์แปลงข้อมูล คอมพิวเตอร์ 
จะอ่านข้อมูลวิดีโอ แล้วแปลงให้กลาย 
เป็นภาพและเสียง 
4.แสดงภาพและเสียง ภาพจะขึ้นบน 
หน้าจอ และเสียงจะออกทางลำโพง 
หรือหูฟัง 
5.ควบคุมได้ตามต้องการนักเรียน 
สามารถกดหยุด เล่น หรือเลื่อนไป 
ช่วงอ่ืน ๆ ของการ์ตูนได้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 

4. ครูให้นักเรียนศึกษา เรื่ององค์ประกอบและหลัก 
การทํางานของระบบคอมพิวเตอร์จากใบความรู้ 
ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ 
 

5. ครูตรวจสอบความรู้และความเข้าใจของ 
นักเรียนโดยตั้งคำถาม ดังนี้ 
       5.1 หลักการทำงานและองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยกี่ส่วน จงอธิบาย 

 

 

 
3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 

4. นักเรียนศึกษาเรื่อง องค์ประกอบและ 
หลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
จากใบความรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบ 
และหลักการทํางานของระบบ 
คอมพิวเตอร์ 
5. นักเรียนตอบคำถาม ดังนี้ 
     
     5.1 หลักการทำงานและองค์ 
ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วยกี่ส่วน จงอธิบาย 
(แนวคำตอบ :: ระบบคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย2ส่วนหลัก คือ 1. ฮาร์ดแวร์ 
คือ ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 

 

 

      5.2 เมื ่อพิมพ์งานในโปรแกรมประมวลคำ  
มีองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ใดบ้างที่เกี่ยว
ข้องกับการทำงานนี ้และมีการทำงานเชื ่อมโยง 
แต่ละองค์ประกอบอย่างไร 

 

 

 

และอุปกรณ ์ 2.ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรม 
หรือชุดของโปรแกรมทำหน้าทีควบคุม 
การทำงานของฮาร์ดแวร์เพ่ือให้สามารถ 
ดำเนินการต่างๆ ตามที่กำหนด ) 

    5.2 เมื่อพิมพ์งานในโปรแกรมประ 
มวลคำ มีองค์ประกอบของระบบ 
คอมพิวเตอร์ใดบ้างที่เก่ียวข้องกับการ 
ทำงานนี้และมีการทำงานเชื่อมโยงแต่ 
ละองค์ประกอบอย่างไร  
(แนวคำตอบ ::  องค์ประกอบที่เก่ียว 
ข้องคือ 1.ฮาร์ดแวร์ เช่น  แป้นพิมพ์ 
และเมาส์ที่ทำหน้าที่รับเข้าข้อมูลหรือ 
รับคำสั่ง เข้าสู่โปรแกรมและแสดงผลจาก 
การประมวลผลไปยังหน้าจอคอมพิว- 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

เตอร์ 2. ซอฟแวร์ประยุกต์ ซึ่งในนี้คือ 
โปรแกรมประมวลคำ) 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
6. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ 
ประกอบ โดยครูสามารถเลือกจัด  2 แนวทาง ดังนี้ 
 
     6.1 แนวทางท่ี1ครูให้ตัวแทนสมาชิกแต่ละ 
กลุ่มสุ่มหยิบบัตรภาพแล้วนำไปติดบนบอร์ดใน 
หัวข้อที่ตรงกับบัตรภาพที่หยิบได้ทีละคน 
(จนครบทุกคนในแต่ละกลุ่ม) จนบัตรภาพหมด 
ครูให้นักเรียนร่วมกันดูภาพบนบอร์ดแล้วสุ่มสอบ 
ถามว่าในภาพคืออะไร และมีหน้าที่อะไร  
(ให้ทำกิจกรรมครั้งละกลุ่ม จนครบทุกกลุ่ม) 

  

 
6. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง 
แยกแยะองค์ประกอบ โดยครูสามารถ 
เลือกจัด  2 แนวทาง ดังนี้ 
    6.1 แนวทางท่ี 1  ตัวแทนสมาชิกแต่ 
ละกลุ่มสุ่มหยิบบัตรภาพแล้วนำไปติดบน
บอร์ดในหัวข้อที่ตรงกับบัตรภาพที่หยิบ 
ได้ทีละคน(จนครบทุกคนในแต่ละกลุ่ม) 
จนบัตรภาพหมด นักเรียนร่วมกันดูภาพ 
บนบอร์ดแล้วตอบว่าในภาพคืออะไร 
และมีหน้าที่อะไร   ครูจับเวลาในการทำ 
กิจกรรมของกลุ่ม  (ให้ทำกิจกรรมครั้ง 
ละกลุ่มจนครบทุกกลุ่ม) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

      6.2 แนวทางท่ี 2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
ทำใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ  
หลังจากนั้นครูสุ่มนักเรียนออกมานำเสนอคำตอบ 
ในใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
และช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 
 

    6.2 แนวทางท่ี 2 นักเรียนทำใบ 
กิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ  
หลังจากนั้นนักเรียนออกมานำเสนอคำต
อบในใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ 
ประกอบและช่วยกันตรวจสอบความ 
ถูกต้อง 

ขั้นสรุป (10นาที) 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับองค์ประ 
กอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้คำถามดังนี้ 

      7.1 หากระบบคอมพิวเตอร์ขาดส่วนประกอบ 
ส่วนใดส่วนหนึ่งไประบบคอมพิวเตอร์จะสามารถ 
ทำงานต่อไปได้หรือไม่ เพราะเหตุใดจงยกตัวอย่าง 

 

 
7. นักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับองค์ 
ประกอบและหลักการทํางานของระบบ 
คอมพิวเตอร์ โดยใช้คำถามดังนี้ 

     7.1 หากระบบคอมพิวเตอร์ขาดส่วน 
ประกอบส่วนใดส่วนหนึ่งไประบบคอม 
พิวเตอร์จะสามารถทำงานต่อไปได้หรือ 
ไม่ เพราะเหตุใดจงยกตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 

 

 

 

 

 
 

     7.2 หากเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้งานไม่ได้ 
นักเรียนสามารถตรวจสอบเบื้องต้นได้หรือไม่  
ให้ยกตัวอย่าง 

 

 

(แนวทางคำตอบ :: หากระบบคอมพิว- 
เตอร์ ขาดส่วนประกอบสำคัญไปส่วนใด 
ส่วนหนึ่งระบบคอมพิวเตอร์จะไม่ 
สามารถทำงานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
หรือไม่สามารถทำงานได้เลย เช่น CPU 
และหน่วยความจำหลักเป็นสิ่งที่จำเป็น 
อย่างยิ่งในการทำงานของคอมพิวเตอร์ 
ขณะที่อุปกรณ์นำเข้าและส่งออกก็มี 
ความสำคัญในการติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ ) 

     7.2 หากเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้งาน 
ไม่ได้นักเรียนสามารถตรวจสอบเบื้องต้น 
ได้หรือไม่ ให้ยกตัวอย่าง 
(แนวคำตอบ :: สามารถตรวจสอบได้ 
วิธีตรวจสอบเบื้องต้นเมื่อคอมพิวเตอร์ใช้
งานไม่ได้ เช่น ตรวจสอบสายไฟและปลั๊ก 
ดูว่าสายไฟต่อเข้ากับเครื่องและปลั๊กไฟ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 

/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 

 

 
 

8. ครูชี้แจงนักเรียนเกี่ยวกับภาระงานที่นักเรียน 
จะต้องเตรียมสำหรับการทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
รู้จักเลือกรู้จักใช้ 

9. ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มสุ่มหยิบบัตรสถาน 
การณ์แล้วร่วมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการ
สร้างผลงานในการเรียนครั้งถัดไปโดยใช้ฮาร์ดแวร์ 
และซอฟต์แวร์เท่าท่ีมีในบริบทของโรงเรียน  

แน่นหรือไม่ กดปุ่มเปิดเครื่อง ลองกดปุ่ม 
เปิดเครื่องดูว่าไฟติดหรือไม่ ถ้าไม่มีไฟ 
อาจเกิดจากแหล่งจ่ายไฟเสียหรือสาย 
หลุด เป็นต้น ) 
8. นักเรียนเตรียมตัวเกี่ยวกับภาระงาน 
ที่นักเรียนจะต้องเตรียมสำหรับการทำ 
ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ 

9. ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ ่มสุ ่มหยิบ 
บัตรสถานการณ์แล้วร่วมกันวางแผนการ
ปฏิบัติภารกิจในการสร้างผลงานในการ 
เร ียนคร ั ้งถ ัดไปโดยใช้ฮาร์ดแวร ์และ 
ซอฟต์แวร์เท่าที่มีในบริบทของโรงเรียน  
(กิจกรรมในข้อที่8มอบหมายให้นักเรียน 
ปฏิบัติเพิ่มเติมนอกเวลาเรียนปกติเพ่ือส่ง 
เสริมกระบวนการคิดการแสวงหาความรู้)   
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
  2) ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายหลักการทำงาน และ 
องค์ประกอบ ของระบบคอมพิวเตอร์ 

สังเกตการตอบ 
คำถาม 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.จำแนกองค์ประกอบของระบบ 
คอมพิวเตอร์ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แยกแยะองค์ 
ประกอบ 

แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. เห็นความสำคัญของคอมพิวเตอร์ 
ที่เป็นเทคโนโลยีพ้ืนฐานในชีวิตประ- 
จำวัน 

สังเกตการตอบคำถา
มและการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. จำแนกองค์ประกอบของระบบ 
คอมพิวเตอร์ เพ่ือประโยชน์ในการนำ 
ไปใช้งานหรือแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

ที ่ ชื่อ-สกุล ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน (3) 

อธิบายหลักการทำงานและ 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

อธิบายหลักการทำงาน 
แ ล ะ  อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ 
ของระบบคอมพิวเตอร์ได้
ถูกต้อง 

อธิบายหลักการทำงานและ 
องค ์ ป ระกอบของระบบ 
คอมพิวเตอร์ได้ถูกต้องและค
รบถ้วน 

อธ ิบายหล ักการทำงาน 
และองค ์ ป ระกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายหลักการทำงาน และ 
อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง 
ร ะบบคอมพ ิ ว เ ตอ ร ์ ไ ด้  
ไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓  ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

  

 

ที ่

  

 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 
 

สรุปคะแนน (3) 
จำแนกองค์ประกอบของระบบ 

คอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

จำแนกองค์ประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้
อง 

จำแนกองค ์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร ์ ได ้ถู ก 
ต้องและครบถ้วน 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร ์ได ้ถูก 
ต้องบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓  ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
เห็นความสำคัญของคอมพิวเตอร์ที่เป็น 

เทคโนโลยีพ้ืนฐานในชีวิตประจำวัน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เห ็นความสำค ัญของ 
คอมพ ิ ว เ ตอร ์ ท ี ่ เ ป็ น 
เทคโนโลย ีพ ื ้นฐานใน 
ชีวิตประจำวัน 

อธิบายความสำคัญของคอม- 
พิวเตอร ์ท ี ่ เป ็นเทคโนโลยี  
พ ื ้นฐานในช ีว ิตประจำวัน 
ชีวิตประจำวันได้ถูกต้องและ 
ครบถ้วน 

อธิบายความสำคัญของคอม
พิวเตอร์ที่เป็นเทคโนโลยีพ้ืน
ฐานในชีวิตประจำวันได้ถูก- 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธ ิบายความสำค ัญของ 
คอมพิวเตอร ์ท ี ่ เป ็นเทค - 
โ น โ ล ย ี พ ื ้ น ฐ าน ใ น ชี วิ ต 
ประจำวันไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓  ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

จำแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือประโยชน์ในการนำไปใช้งานหรือแก้ปัญหา 

3 2 1   

       

       

       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

จำแนกองค ์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์เพื ่อประ- 
โยชน์ในการนำไปใช้งานหรือ 
แก้ปัญหา 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือประ 
โยชน์ในการนำไปใช ้งาน 
หรือแก้ป ัญหาได ้ถ ูกต ้อง 
และครอบคลุมทุกประเด็น 

จำแนกองค์ประกอบของ 
ระบบคอมพิวเตอร ์ เ พ่ือ 
ประโยชน ์ ในการนำไป 
ใช ้งานหรือแก้ป ัญหาได้ 
ถูกต้องแต่ไม่ครอบคลุม 

จำแนกองค ์ประกอบของ 
ร ะบ บ ค อม พ ิ ว เ ต อ ร ์ เ พ่ื อ 
ประโยชน์ในการนำไปใช้งาน 
หร ือแก ้ป ัญหาได ้ ้ ถ ู กต ้ อง 
เป็นบางส่วน 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนรู ้ ม ีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ...........................
............................................ 
..............................................................................................................................................................................  
................................................................. ...................................................................... ....................................... 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
....................................................................................................................................................... ....................... 
........................................................................................................... ................................................................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................. .................................................................................................................  
.......................................................................... .................................................................... ................................ 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
................................................................................ .............................................................................................. 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
.................................................................................. ............................................................................................ 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ระบบคอมพิวเตอร์ (computer system) ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ 

1. ฮาร์ดแวร์ คือ ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ซึ่งประกอบด้วย 3 หน่วย ดังนี้ 
   1) หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU)  
ทำหน้าที่ประมวลผลข้อมูลหรือ 
คำสั่งที่อยู่ในหน่วยความจำที่ผู้ใช้งานสั่งให้โปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่ง  
   2) หน่วยความจำและจัดเก็บ (memory and storage unit) 
ทำหน้าที่เก็บข้อมูลคำสั่งหรือโปรแกรม 
   3) หน่วยรับเข้าและส่งออก (input/output unit) 
ทำหน้าที่รับเข้าข้อมูลหรือรับคำสั่งจากภาย 
นอกเข้าสู่การประมวลผลและส่งออกผลลัพท์จากการประมวลผล 

2. ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดของโปรแกรมทำหน้าทีควบคุมการทำงานของฮาร์ดแวร์ 
เพ่ือให้สามารถ 
ดำเนินการต่างๆ ตามที่กำหนด โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
   1) ซอฟแวร์ระบบ (system software) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  

- ระบบปฏิบัติการ (operating system) เช่น วินโดวส์ (Windows) ลินุกซ์ 
(Linux) ไอโอเอส (iOS ) แอนดรอยด์ (Android) 

- โปรแกรมอรรถประโยชน์ (utility program) เช่น 
โปรแกรมตรวจและป้องกันไวรัส โปรแกรมจััดเรียงพื้นที่ดิสก์ 

2) ซอฟแวร์ประยุกต์ (application software) เช่น โปรแกรมจัดเก็บข้อมูลนักเรียน 

 

 

 
 
 
 

ใบความรู้ที่ 1 เร่ือง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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Microsoft Word 

 

 

Windows 

 

 

Printer 

 

 

Android 

สื่อ-อุปกรณ์ ตัวอย่างบัตรภาพสำหรับใบกิจกรรมที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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Mac OS 

 

  
Microsoft Office 
 

 

  
CPU 

 

 

  
Keyboard 
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Mouse  

 

  
Touch Pad  

 

 

  
Joy Stick  
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Speaker  

 

Scanner  
  

 

Stylus 
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Monitor  

 

Camera  

 

Bluetooth 
earphone 

 

  
RAM 
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External Drive 

 

  
 

Flash Drive 

 

  
Microsoft Word 

 

  
Microsoft 

PowerPoint 
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Microsoft Excel 

 

  
Roblox 

 

  
Adobe Premier 
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Tiktok 

 

  
Line 

 

Facebook 
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Google Sheet 

 

Gmail 

 

Google Slide 

 

Google Doc 
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ตัวอย่างป้ายข้อความองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ใช้สำหรับติดบอร์ดหรือกระดานดำ 
หรือกระดาษแข็ง เพื่อจำแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมที่ 1.1 

 

หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจำและจัดเก็บ 

หน่วยรับเข้า หน่วยส่งออก 

ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

 

หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนขนาดและรูปแบบของป้ายข้อความ และอุปกรณ์ เช่น บอร์ด หรือ กระดานดำ 
หรือ กระดาษแข็ง ตามที่เหมาะสมกับบริบทในชั้นเรียนและโรงเรียน 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้ แล้วเขียนตัวอักษรใต้ภาพ โดย I แทน อุปกรณ์รับข้อมูล  O แทน 
อุปกรณ์ส่งออก  M แทน หน่วยความจำและจัดเก็บ C แทน หน่วยประมวลผลกลาง S แทน 
ซอฟต์แวร์ระบบ  A แทน ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
 

 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

  

 

  

 

  

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ชื่อ - นามสกุล…………………………………… เลขท่ี…….2. ชื่อ - นามสกุล……………………………………… เลขที่………. 

3. ชื่อ - นามสกุล…………………………………… เลขท่ี…….4. ชื่อ - นามสกุล……………………………………… เลขที่……….     
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CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

 
Keyboard 

 
 

 
Printer 

 
 

 
Paint 

 
 

 
RAM 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้ แล้วเขียนตัวอักษรใต้ภาพ โดย I แทน อุปกรณ์รับข้อมูล  O แทน 
อุปกรณ์ส่งออก  M แทน หน่วยความจำและจัดเก็บ C แทน หน่วยประมวลผลกลาง S แทน 
ซอฟต์แวร์ระบบ  A แทน ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
 

 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

A O 

 

C S 

 

S 

 

M 

 

M 

 

A 

 

เฉลย ใบกิจกรรมที่ 1 เร่ือง แยกแยะองค์ประกอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

 
Keyboard 

 
 

 
Printer 

 
 

 
Paint 

 
 

 
RAM 

 
 

 
 

กรณีใช้บัตรภาพ 

บัตรภาพที่ครูเตรียมไว้ให้ในแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วย 1) 
หน่วยประมวลผลกลาง  2)หน่วยความจำและจัดเก็บ 3) หน่วยรับเข้า 4) หน่วยส่งออก 5) ซอฟต์แวร์ระบบ 
และ 6) ซอฟต์แวร์ประยุกต์  อย่างน้อยชนิดละ 1 บัตรภาพ 
ดังนั้นทุกกลุ่มจะต้องนำบัตรภาพไปติดบนบอร์ดครบทุกองค์ประกอบ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

M I O 

 

I 
 

I 
 

O 

 

A 

 

M 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เร่ือง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3                      เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
การสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
   ระบบคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจากอดีตจนถึงปัจจุบัน การทำงาน 
ของคอมพิวเตอร์จะมีส่วนต่าง ๆ ที่ทำงานร่วมกัน ซึ่งระบบคอมพิวเตอร์จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ 
2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์  การเข้าใจองค์ประกอบทำให้สามารถประเมินสมรรถนะคอมพิวเตอร์ 
แต่ละรุ่นในเบื้องต้นได้ และสามารถนำไปใช้ในการสร้างผลงานที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลางหน่วย 
ความจำและจัดเก็บ หน่วยรับเข้า และหน่วยส่งออก ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
  1. ซอฟต์แวร์ระบบ ซึ่งทำหน้าที่จัดการรวมถึงอำนวยความสะดวกในการประมวลผล ซอฟต์แวร์ 
ประยุกต์ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) โดยจัดสรรฮาร์ดแวร์ตามความต้องการของซอฟต์ 
แวร์ประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงให้บริการต่าง ๆ 
  2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมหรือชุดโปรแกรมท่ีผู้ใช้เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) อธิบายเหตุผลในการเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในการทำงาน 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
  1) ตระหนักถึงการสร้างผลงานโดยใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 
  สร้างผลงานโดยเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟตแวร์ให้เหมาะสมกับงานหรือปัญหาอย่างมี 
ความรับผิดชอบ 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหสัวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
สร้างผลงานโดยเลือกใช้ 
ฮาร์ดแวร์และซอฟตแวร์ให้ 
เหมาะสมกับงานหรือปัญหา 
อย่างมีความรับผิดชอบ 
 
ด้านความรู้ 
อธิบายเหตุผลในการเลือก 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใน 
การทำงาน 
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์ 
แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนภาระงานที่ได้ 
มอบหมายท้ายชั่วโมงท่ีแล้ว โดยนักเรียนนำเสนอ 
ความคืบหน้าของการเตรียมข้อมูลในการสร้างผล 
งานโดยใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ดังนี้ ตัวอย่าง 
 
 - สถานการณ์ท่ีแต่ละกลุ่มได้รับ  
  
 
 
- จากสถานการณ์นักเรียนได้มีการวางแผนเตรียม 
ข้อมูลอะไรบ้าง  
 
 
 
 
 
 

 
1. นักเรียนร่วมกันทบทวนภาระงานที่ได้ 
มอบหมายท้ายชั่วโมงท่ีแล้ว โดยนักเรียน 
นำเสนอความคืบหน้าของการเตรียม 
ข้อมูลในการสร้างผลงานโดยใช้ฮาร์ดแวร์
และชอฟต์แวร์ดังนี้ ตัวอย่าง 
 - สถานการณ์ท่ีแต่ละกลุ่มได้รับ  
(แนวคำตอบ :: สถานการณ์ที่ 3 
 “วิธีผลิตสินค้าในชุมชน เช่น การถนอม 
อาหารขนมท้องถิ่นและอ่ืนๆ”) 
- จากสถานการณ์นักเรียนได้มีการวาง 
แผนเตรียมข้อมูลอะไรบ้าง  
(แนวคำตอบ :: 
จากการปรึกษากับสมาชิกภายในกลุ่ม 
เกี่ยวกับวิธีผลิตสินค้าในชุมชน สมาชิก 
ในกลุ่มเลือกการทำปลาหมึกแห้ง ซึ่งเป็น 
การถนอมอาหารในท้องถิ่น) 
 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
องค์ประกอบและ
หลักการทำงาน 
ของระบบคอมพิว 
เตอร์ 
2. ใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง รู้จักเลือกรู้ 
จักใช้ ในข้อที่ 1-3 
 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 2 เรื่อง 
รู้จักเลือกรู้จัก
ใช้ ในข้อที่  
1-3 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหสัวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
ตระหนักถึงการสร้างผลงาน 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎ- 
หมาย 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

2. นักเรียนนำเสนอความคืบหน้าของการเตรียม 
ข้อมลูในการสร้างผลงานจนครบทุกกลุ่มพร้อมแลก 
เปลี่ยนความคิดเห็นและให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
3. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปว่าจากการที่นักเรียน 
ได้รับสถานการณ์ในชั่วโมงท่ีแล้ว และมอบหมาย 
ให้นักเรียนปฏิบัติเพิ่มเติมนอกเวลาเรียนปกติ 
เพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิด การแสวงหาความรู้ 
นำไปสู่การวางแผนในการดำเนินกิจกรรมขั้นต่อไป 

2. นักเรียนนำเสนอความคืบหน้าของ 
การเตรียมข้อมูลในการสร้างผลงานจน 
ครบทุกกลุ่มพร้อมแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นและให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
3. นักเรียนร่วมกันสรุปว่าจากการที่นัก 
เรียนได้รับสถานการณ์ในชั่วโมงท่ีแล้ว 
และมอบหมายให้นักเรียนปฏิบัติเพิ่ม 
เติมนอกเวลาเรียนปกติ  

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
4. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน ตามกิจกรรมก่อนหน้า 
 
5. ครูนำนักเรียนร่วมอภิปราย จากสถานการณ์ 
ที่ได้รับ ว่านักเรียนจะสร้างผลงานในรูปแบบใด 
เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์ คลิปวิดีโอ และอ่ืน ๆ 
เพราะเหตุใด 

 
4. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามกิจกรรมก่อน 
หน้า 
5. นักเรียนร่วมอภิปรายในสถานการณ์ 
ต่างๆ ว่าจะสร้างผลงานในรูปแบบใด 
และอธิบายเหตุผลประกอบ 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
5. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องรู้จักเลือกรู้จัก 
ใช้ในข้อที่ 1-3 โดยวางแผนการปฏิบัติภารกิจใน 
การสร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ท่ีได้รับโดย 

 
5. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
รู้จักเลือกรู้จักใช้ ในข้อที่ 1-3 โดยวาง 
แผนการปฏิบัติภารกิจในการสร้างสรรค์
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหสัวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เท่าที่มีในบริบท 
โรงเรียน 
 
6. ครูสุ่มนักเรียนออกมานำเสนอดำเนินกิจกรรม 
ในใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ ข้อ 1-3 
พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก และวิธีการจัดหา 
และช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 
 

ผลงานตามสถานการณ์ที่ได้รับโดยใช้ 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เท่าที่มีในบริบท
โรงเรียน 
6. นักเรียนออกมานำเสนอดำเนิน 
กิจกรรมในใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องรู้จัก- 
เลือกรู้จักใช้ ข้อ 1-3 พร้อมอธิบาย 
เหตุผลในการเลือกและวิธีการจัดหา 
และช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 

ขั้นสรุป (10นาที) 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปจากการทำ 
กิจกรรมในข้อที่ 1-3   โดยใช้คำถามดังนี้ 
 
7.1 การเลือกฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน 
การสร้างผลงานนั้น มีความสำคัญอย่างไร  
 
 
 
 

 
7. นักเรียนร่วมกันสรุปจากการทำ 
กิจกรรมในข้อที่ 1-3  โดยตอบคำถาม 
ดังนี้ 
7.1  การเลือกฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ 
ที่ใช้ในการสร้างผลงานนั้น มีความสำคัญ 
อย่างไร 
 (แนวคำตอบ :: ทำให้เลือกใช้งาน 
ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ได้เหมาะสม 
กับการสร้างผลงาน เช่น หากสร้าง 
คลิปวิดีโอจะใช้โปรแกรมใดที่สามารถ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหสัวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
7.2 ทำไมเราจึงต้องใช้งานซอฟต์แวร์ระบบและ 
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ท่ีถูกลิขสิทธิ์ 
 
 
 
 
 
 
  
 
8. ครูชี้แจงนักเรียนเกี่ยวกับภาระงานที่นักเรียน 
จะต้องเตรียมสำหรับการทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
รู้จักเลือกรู้จักใช้ โดยให้วางแผนการทำงานในข้อ 

ตัดต่อไป จะต้องใช้ฮาร์ดแวร์ใดบ้าง  
เช่น กลอ้ง 
เครื่องคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ 
สำหรับ่ถ่าย เพื่อช่วยในการวางแผนเพ่ือ 
เตรียมอุปกรณ์และจัดหาซอฟต์แวร์ให้ 
พร้อมสำหรับการรทำงาน) 
7.2 ทำไมเราจึงต้องใช้งานซอฟต์แวร์ 
ระบบและซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่ถูกลิข- 
สิทธิ์ 
 (แนวคำตอบ :: เป็นการสนับสนุน 
ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ในการสร้างสรรค์ผล 
งาน อีกทั้งซอฟต์แวร์ที่ถูกลิขสิทธิ์มักจะ 
มีความปลอดภัยสูงกว่าซอฟต์แวร์ที่ละ 
เมิดลิขสิทธิ์ เนื่องจากจะมีการตรวจ 
สอบและอัปเดตเพ่ือป้องกันช่องโหว่ 
และมัลแวร์อย่างสม่ำเสมอ ) 
8. นักเรียนเตรียมตัวเกี่ยวกับภาระงาน 
ที่ทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องรู้จักเลือกรู้จัก 
ใช้  โดยให้วางแผนการทำงานในข้อที่ 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง  องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหสัวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ที่ 4-5 และเตรียมฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เท่าที่ 
มีในบริบทของโรงเรียน เพ่ือสร้างผลงานในการ 
เรียนครั้งถัดไป 

และเตรียมฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เท่าท่ี
มีในบริบทของโรงเรียน เพ่ือสร้างผลงาน 
ในการเรียนครั้งถัดไป 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ ในข้อที่ 1-3 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ ในข้อที่ 1-3 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายเหตุผลในการเลือกฮาร์ด 
แวร์และซอฟต์แวร์ในการทำงาน 
 

สังเกตจากการ 
นำเสนอในชั้นเรียน 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้ 
เหมาะสมกับงาน 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง รู้จักเลือกรู้จัก 
ใช้ ในข้อที่ 1-3 

แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1.ตระหนักถึงการสร้างผลงานโดยใช้ 
ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 

สังเกตการตอบคำ 
ถามและการปฏิบัติ 
งาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. เสร้างผลงานโดยเลือกใช้ฮาร์ดแวร์ 
และซอฟตแวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
หรือปัญหา อย่างมีความรับผิดชอบ 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน 
(3) 

อธิบายเหตุผลในการเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์ 
แวร์ในการทำงาน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
อธ ิบาย เหต ุผลในการ 
เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์
แวร์ในการทำงาน 

อธิบายเหตุผลในการเลือก 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใน 
การทำงานได้ถ ูกต ้องครบ 
ถ้วน 

อธิบายเหตุผลในการเลือก
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใน
การทำงานได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

อธิบายเหตุผลในการเลือก 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใน
การทำงานไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
ให้เหมาะสมกับงาน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์
แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 

ระบุฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ 
ที่ใช้ในการสร้างผลงานได้ถูก
ต้องครบถ้วน 

ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
ที่ใช้ในการสร้างผลงานได้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
ที่ใช้ในการสร้างผลงานได้ 
ไม่ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) ตระหนักถึงการสร้างผลงานโดยใช้ซอฟต์แวร์ 
ที่ถูกกฎหมาย 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ตระหนักถึงการสร้างผล
งานโดยใช้ซอฟต์แวร์ที่ 
ถูกกฎหมาย 

ใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
ในการสร้างผลงานทั้งหมด 

ใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
ในการสร้าผลงานเป็นส่วน 
ใหญ ่

ใช้ซอฟต์แวร์ที่ถูกกฎหมาย 
ในการสร้างผลงานบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

สร้างผลงานโดยเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และ 
ซอฟตแวร์ให้เหมาะสมกับงานหรือปัญหา 

อย่างมีความรับผิดชอบ 

3 2 1   

       

       

       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
สร้างผลงานโดยเลือกใช้ฮาร์ด
แวร์และซอฟตแวร์ให้เหมาะ 
สมกับงานหรือปัญหาอย่างมี 
ความรับผิดชอบ 

สร ้างผลงานโดยเล ือกใช้  
ฮาร์ดแวร์และซอฟตแวร์ให้ 
เหมาะสมกับงานหรือปัญหา 
อย่างมีความรับผิดชอบได้ 
อครบถ้วนสมบูรณ์ 

สร้างผลงานโดยเลือกใช้ 
ฮาร์ดแวร์และซอฟตแวร์ 
ให้เหมาะสมกับงานหรือ 
ปัญหา อย่างมีความรับผิด 
ชอบได้ถูครบถ้วนบางส่วน 

สร้างผลงานโดยเลือกใช้ฮาร์ด
แวร์และซอฟตแวร์ให้เหมาะ 
สมกับงานหรือปัญหาอย่างมี 
ความรับผิดชอบไม่เหมาะสม 
ต้องมีการปรับปรุงแก้ไข 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 
พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 
3 2 1   

       
       
       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 

ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน............................................................................................ ......................................
............................................ 
............................................................................................................................................................................. . 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
................................................................ .............................................................................................................. 
................................................................................................................................................. ............................. 
........................................................................................................... ................................................................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................. .................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
....................................................................................... ................................................................................. ...... 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
.................................................................................. ................................................................................ ............ 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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สถานการณ์ที่   
“โฆษณาขายสินค้าในสหกรณ์โรงเรียน” 

สถานการณ์ที่ 2  
“ประชาสัมพันธ์โรงเรียน” 

สถานการณ์ที่ 3  
“วิธีผลิตสินค้าในชุมชน เช่น การถนอมอาหาร ขนมท้องถิ่น และอื่นๆ”  

สถานการณ์ที่ 4  
“แนะนำสถานทีท่้องเที่ยวในท้องถิ่นของตนเอง” 

สถานการณ์ที่ 5  
“อนุรักษ์ธรรมชาติในท้องถิ่นของตนเอง” 

 
หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนสถานการณ์ให้เหมาะสมกับอุปกรณ์และบริบทในชั้นเรียน โรงเรียน และท้องถิ่น 

  

สื่อ-อุปกรณ์ บัตรสถานการณ์สำหรับใบกิจกรรมที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เร่ือง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมดังนี้ 
1. สถานการณท์ี่กลุ่มได้รับคือ………………………………………………………………………………………………… 

2. รูปแบบของผลงาน คือ          แผ่นพับ          โปสเตอร์          คลิปวิดีโอ          อ่ืน ๆ 
โปรดระบุ………………………….. 

3. ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างผลงานลงในตาราง 

 

 
4. วางแผนการทำงานดังนี้ 

................................................................................................................................................... .........................  

.................................................................................. ..........................................................................................  

............................................................................................................................. ...............................................  

 

คอมพิวเตอร์ 

ฮาร์ดแวร์  ซอฟต์แวร์ 

หน่วยรับเข้า 
…………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………….. 

ซอฟต์แวร์ระบบ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………..……........ 

หน่วยส่งออก 
………..…………………………………………………………………………
………..………………………………………………………………………… 

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
………..……………………………………………………………………
……………..……………………………………………………………… 

ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรือ่ง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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5. ดำเนินการสร้างผลงานตามที่ได้วางแผนไว้ 
6. ปัญหาและอุปสรรค/ข้อควรพัฒนาในงานของกลุ่มตนเอง 
............................................................................................................................. ..................................................  
............................................................................................................................. ..................................................  
......................................................... ......................................................................................................................   
............................................................................................................................. ..................................................  
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แนวคำตอบใบกิจกรรมที่ 2 

พิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการสร้างสรรผลงานในแต่ละรูปแบบ
ที่นักเรียนเลือกเท่าที่มีในบริบทของโรงเรียน ตัวอย่างเช่น การ์ด แผ่นพับ  โปสตอร์ สไลด์  วิดีทัศน์ เป็นต้น 

การสร้างการ์ด หรือ แผ่นพับ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด หน่วยส่งออก: จอภาพ เครื่องพิมพ์  

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ ระบบปฏิบัติการ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  
ซอฟต์แวร์ประยุกต ์:โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างการ์ดหรือแผ่นพับ เช่น Paint , MS Word, MS 
PowerPoint ,Adobe Photoshop และอ่ืนๆ 

การสร้างโปสเตอร์ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด ไมโครโฟน  กล้องถ่ายรูป  หน่วยส่งออก: จอภาพ 
เครื่องพิมพ์  

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างงานเอกสาร หรือภาพได้ เช่น  Paint  MS Word  MS 
PowerPoint  Adobe Photoshop Gimp และอ่ืนๆ  

การสร้างสไลด์ วิดีทัศน์ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ 
คีย์บอร์ด  ไมโครโฟน  กล้องถ่ายรูป  กล้องถ่ายวิดีโอ  หน่วยส่งออก: จอภาพ 

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างวิดีโอ เช่น   MS PowerPoint  Adobe Premiere Pro  OBS Studio 
Movie Maker  Vegas Camtasia Studio และ อ่ืนๆ 

 

 

 

เฉลย ใบกิจกรรมที่ 2 เร่ือง รู้จักเลือกรู้จกัใช้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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การสร้างการ์ตูนแอนนิเมชัน 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด ไมโครโฟน  หน่วยส่งออก: จอภาพ 

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ : 
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างการ์ตูน หรือ ภาพเคลื่อนไหวได้ เช่น Paint  MS Word  MS 
PowerPoint  Adobe Flash และอ่ืนๆ 

การสร้างหน้าเว็บเพจ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด  หน่วยส่งออก: จอภาพ 

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างเว็บ เช่น  Note Pad  MS Word  Adobe Dreamweaver  Web Page 
Maker อ่ืนๆ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เร่ือง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3                      เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/3 
อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งาน
หรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
   ระบบคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจากอดีตจนถึงปัจจุบัน การทำงาน 
ของคอมพิวเตอร์จะมีส่วนต่าง ๆ ที่ทำงานร่วมกัน ซึ่งระบบคอมพิวเตอร์จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ 
2 ส่วน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์  การเข้าใจองค์ประกอบทำให้สามารถประเมินสมรรถนะคอมพิวเตอร์ 
แต่ละรุ่นในเบื้องต้นได้ และสามารถนำไปใช้ในการสร้างผลงานที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลางหน่วย 
ความจำและจัดเก็บ หน่วยรับเข้า และหน่วยส่งออก ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
  1. ซอฟต์แวร์ระบบ ซึ่งทำหน้าที่จัดการรวมถึงอำนวยความสะดวกในการประมวลผล ซอฟต์แวร์ 
ประยุกต์ผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) โดยจัดสรรฮาร์ดแวร์ตามความต้องการของซอฟต์แวร์ 
ประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงให้บริการต่าง ๆ และ  
  2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมหรือชุดโปรแกรมท่ีผู้ใช้เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) บอกประโยชน์และข้อจำกัดในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สร้างผลงาน 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) ออกแบบและสร้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)    
  1) สร้างผลงานอย่างมีความรับผิดชอบ 
 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  สร้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคมอย่างมี 
ความรับผิดชอบ 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้ 
   
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง  สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
สร้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์ 
และซอฟต์แวร์เพ่ือประโยชน์
ต่อตนเองและสังคม อย่างมี 
ความรับผิดชอบ 
 

ด้านความรู้ 
บอกประโยชน์และข้อจำกัด 
ในการใช้ฮาร์ดแวร์และ 
ซอฟต์แวร์สร้างผลงาน 
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
ออกแบบและสร้างผลงานด้ว
ยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูชี ้แจงนักเรียนเกี่ยวกับภาระงานที่นักเรียน 
ต้องดำเนินการปฏิบัติใบกิจกรรมที่ 2 เรื ่อง รู ้จัก 
เลือกรู ้จักใช้ ในข้อที ่ 4-6 โดยใช้ฮาร์ดแวร์และ 
ซอฟต์แวร์เท่าท่ีมใีนบริบทของโรงเรียน 

 
1. นักเรียนเตรียมการดำเนินการเกี่ยวกับ 
ภาระงานที ่น ักเร ียนต ้องดำเน ินการ 
ปฏิบัติใบกิจกรรมที่ 2 เรื ่อง รู ้จักเลือก 
รู้จักใช้ ในข้อที่ 4-6 โดยใช้ฮาร์ดแวร์และ 
ซอฟต์แวร์เท่าท่ีมีในบริบทของโรงเรียน 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
องค์ประกอบและ
หลักการทำงาน 
ของระบบคอมพิว- 
เตอร์ 
3.ใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง รู้จักเลือก 
รู้จักใช้ ในข้อที่  
1-3 
 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 2 เรื่อง 
รู้จักเลือกรู้จัก
ใช้ ในข้อที่ 
1-3 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคต ิค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
 

ขั้นสอน ( 5 นาที) 
1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนตามกิจกรรมก่อนหน้า 
 
2. ครูนำอภิปรายถึงขั้นตอนการทำงานของแต่ละ 
กลุ่มท่ีได้วางแผนไว้ 
3. ครูสอบถามเกี่ยวกับการใช้งานซอฟต์แวร์ที่ 
นักเรียนเตรียมไว้เพ่ือสร้างงาน หากนักเรียนติด 
ปัญหาครูอาจสาธิตการใช้งานเบื้องต้น 

 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามกิจกรรมก่อน 
หน้า 
2. นักเรียนร่วมอภิปรายถึงขั้นตอนการ 
ทำงานของกลุ่มที่ได้วางแผนไว้  
3. นักเรียนยกตัวอย่างซอฟต์แวร์ที ่
เตรียมไว้เพื่อสร้างงานและอธิบายการ 
ใช้งานพอสังเขป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง  สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
สร้างผลงานอย่างมีความรับ
ผิดชอบ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
4. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้ 
จักใช้ในข้อที่ 4-5 สร้างสรรค์ผลงานตามสถาน 
การณ์ที่ได้รับโดยใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เท่าท่ี 
มีในบริบทโรงเรียน 
 
5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งผลงานและนำเสนอ 
ผลงาน พร้อมบอกประโยชน์และแนวทางการนำ 
ไปใช้ 

 
4. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จัก 
เลือกรู้จักใช้ ในข้อที่ 5-6 สร้างสรรค์ผล 
งานตามสถานการณ์ที่ได้รับโดยใช้ฮาร์ด 
แวร์และซอฟต์แวร์เท่าที่มีในบริบท 
โรงเรียน 
5. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งผลงานและนำ 
เสนอผลงาน พร้อมบอกประโยชน์และ 
แนวทางการนำไปใช้ 

ขั้นสรุป (10นาที) 
6. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ 
โดยใช้คำถามดังนี้ 
- จากความสามารถของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  
ของระบบคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม 
ในวันนี ้ ให้นักเรียนคิดว่าสามารถทำสิ่งใดที่เป็น 
ป ร ะ โ ย ช น ์ ใ ห ้ ก ั บ ต น เ อ ง แ ล ะ ช ุ ม ช น 
 
 
 

 
6. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ 
 
- จากความสามารถของฮาร์ดแวร์ 
และซอฟต์แวร์ของระบบคอมพิวเตอร์ที่ 
นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมในวันนี้ 
ให้นักเรียนคิดว่าสามารถทำสิ่งใดท่ีเป็น 
ประโยชน์ให้กับตนเองและชุมชน 
(แนวคำตอบ :: นักเรียนตอบตามความ 
คิดของตนเอง) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง  สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

-นักเรียนคิดว่าการสร้างผลงานควรคำนึงถึงสิ่ง 
ใดบ้าง  
 

-นักเรียนคิดว่าการสร้างผลงานควรคำนึง 
ถึงสิ่งใดบา้ง 
(แนวคำตอบ :: ความเหมาะสมของ 
อุปกรณ์ (ฮาร์ดแวร์) เลือกใช้ซอฟต์ 
แวร์ให้เหมาะสม  ความคิดสร้างสรรค์ 
ความถูกต้องและความเหมาะสมของ 
เนื้อหาและการทำงานร่วมกับผู้อื่น ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ ในข้อที่ 4-5 
 2) สื่อ PowerPoint เรื่อง องค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร์2 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ ในข้อที่ 4-5 
 

สิ่งท่ีต้องการวดั/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1.บอกประโยชน์และข้อจำกัดใน 
การใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สร้าง 
ผลงาน 

สังเกตจากการนำเส
นอในชั้นเรียน 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.ออกแบบและสร้างผลงานด้วย 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง รู้จักเลือกรู้ 
จักใช้ ในข้อที่ 4-5 

แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1.สร้างผลงานอย่างมีความรับผิดชอบ 

สังเกตการตอบคำ 
ถามและการ 
ปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. สร้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์และ 
ซอฟต์แวร์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเอง 
และสังคม อย่างมีความรับผิดชอบ 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

 
 

 

 

 

 

 



65 
 

แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) บอกประโยชน์และข้อจำกัดใน 
การใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สร้างผลงาน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
บอกประโยชน ์และข้อ 
จำกัดในการใช้ฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวร์สร้างผล 
งาน 

บอกประโยชน์และข้อจำกัด 
ในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟ
ต์แวร์สร้างผลงานได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

บอกประโยชน ์และข้ อ 
จำกัดในการใช้ฮาร์ดแวร์ 
และซอฟต์แวร ์สร ้างผล 
งานได ้ถ ูกต ้องเป ็นส ่วน 
ใหญ่ 

บอกประโยชน์และข้อจำกัด
ในการใช ้ฮาร ์ดแวร ์และ 
ซอฟต์แวร์สร้างผลงานได้ 
ถูกต้องบางส่วน 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 

 

 



66 
 

แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) ออกแบบและสร้างผลงานด้วย 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ออกแบบและสร ้างผล 
งานด้วยฮาร ์ดแวร ์และ 
ซอฟต์แวร ์

ออกแบบและสร้างผลงาน 
ด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
สอดคล้องกับจุดประสงค์ทุก
ประเด็นสามารถใช้งานได้ 
จริงและเสร็จภายในเวลาที่ 
กำหนด 
 

ออกแบบและสร้างผลงาน
ด้วยฮาร ์ดแวร ์แลซอฟต์  
แวร ์  สอดคล ้ องก ับจุ ด 
ป ร ะ ส ง ค ์ ท ุ ก ป ร ะ เ ด็ น 
สามารถใช้งานได้จริงเป็น 
ส่วนใหญ่ และเสร็จภายใน 
เวลาที่กำหนด  

ออกแบบและสร้างผลงาน 
ด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์ 
แวร ์  แต ่ เสร ็ จ เก ิน เวลา 
กำหนด 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) สร้างผลงานอย่างมีความรับผิดชอบ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

สร้างผลงานอย่างมี 
ความรับผิดชอบ 

สร้างผลงานอย่างมีความรับ 
ผิดชอบ คำนึงถึงประโยชน์ 
และข้อจำกัดของฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร ์ ใช ้ผล ิตภ ัณฑ์ที่  
ถูกกฏหมายทั้งหมด 

สร้างผลงานอย่างมีความ 
ร ับผ ิดชอบคำนึงถ ึงประ- 
โยชน ์และข ้อจำก ัดของ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ใช้  
ผลิตภ ัณฑ์ท ี ่ถ ูกกฏหมาย 
เป็นส่วนใหญ่ 

สร้างผลงานอย่างมีความ 
ร ับผ ิดชอบคำนึงถ ึงประ- 
โยชน ์และข ้อจำก ัดของ 
ฮา ร ์ ด แ ว ร ์  ซ อฟต ์ แ ว ร์  
ใช้ผลิตภัณฑ์ที่ถูกกฏหมาย 
ทั้งหมดบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

สร้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เพ่ือ 
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคมอย่าง 

มีความรับผิดชอบ 
3 2 1   

       
       
       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

สร ้างผลงานด้วยฮาร์ดแวร์  
และซอฟต์แวร์เพื่อประโยชน์ 
ต่อตนเองและสังคมอย่างมี 
ความรับผิดชอบ 

สร้างผลงานเพื่อนำไปใช้แก้
ปัญหาที่เป็นประโยชน์ต่อ 
ต น เ อ ง แ ล ะ ส ั ง ค ม แ ล ะ 
สามารถนำไปใช้งานได้จริง 
โดยไม่ทำให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 

สร้างผลงานเพื ่อนำไปใช้ 
แก้ปัญหาที่เป็นประโยชน์ 
ต่อตนเองและสังคมและ 
สามารถนำไปใช้งานได้จริง 
เป็นส่วนใหญ่โดยไม่ทำให้ผู้ 
อ่ืนเดือดร้อน 

สร้างผลงานเพื ่อนำไปใช้แก้ 
ปัญหา แต่ไม่สามารถนำไปใช้ 
งานได้จริง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 
พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 
3 2 1   

       
       
       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 

ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เ ร ี ย น ร ู ้  แ ล ะ เ ข ้ า ร ่ ว ม 
กิจกรรมการเรียนรู ้ต ่างๆ 
เป็นประจำและเป็นแบบ 
อย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน..................................................................................................................................
............................................ 
............................................................................................................................... ............................................... 
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................................... ............................... 
................................................................................................... ...........................................................................  
........................................................................................................... ................................................................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
.................................................................. ............................................................................................................  
.......................................................................... ......................................................................... ........................... 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
........................................................... ....................................................................................................... ............ 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................................. 
................................................................................. ............................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมดังนี้ 
1. สถานการณ์ท่ีกลุ่มได้รับคือ……………………………………………………………………………………………………………….. 

2. รูปแบบของผลงาน คือ          แผ่นพับ          โปสเตอร์          คลิปวิดีโอ          อ่ืน ๆ 
โปรดระบุ………………………….. 
3. ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างผลงานลงในตาราง  

 
4. วางแผนการทำงานดังนี้ 

.................................................................................... ........................................................................................   

............................................................................................................................................................ ................  

................................................................................................................. ...........................................................  
 

 

คอมพิวเตอร์ 

ฮาร์ดแวร์  ซอฟต์แวร์ 

หน่วยรับเข้า 
…………………………………………………………………………
………..………………………………………………………………… 

ซอฟต์แวร์ระบบ 
…………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………….. 

หน่วยส่งออก 
………..…………………………………………………………………
………………..………………………………………………………… 

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
………..…………………………………………………………………………
………..………………………………………………………………………… 

ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รู้จักเลือกรู้จักใช้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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5. ดำเนินการสร้างผลงานตามที่ได้วางแผนไว้ 
6. ปัญหาและอุปสรรค/ข้อควรพัฒนาในงานของกลุ่มตนเอง 
....................................................................................................... .....................................................................  
................................................................ ............................................................................................................   
........................................................................................................................................ ....................................  
............................................................................................. ...............................................................................   
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แนวคำตอบใบกิจกรรมที่ 1.2 

พิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการสร้างสรรผลงานในแต่ละรูปแบบ
ที่นักเรียนเลือกเท่าที่มีในบริบทของโรงเรียน ตัวอย่างเช่น การ์ด แผ่นพับ  โปสตอร์ สไลด์  วิดีทัศน์ เป็นต้น 

การสร้างการ์ด หรือ แผ่นพับ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด หน่วยส่งออก: จอภาพ เครื่องพิมพ์  

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ ระบบปฏิบัติการ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  
ซอฟต์แวร์ประยุกต ์:โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างการ์ดหรือแผ่นพับ เช่น Paint , MS Word, MS 
PowerPoint ,Adobe Photoshop และอ่ืนๆ 

การสร้างโปสเตอร์ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด ไมโครโฟน  กล้องถ่ายรูป  หน่วยส่งออก: จอภาพ 
เครื่องพิมพ์  

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างงานเอกสาร หรือภาพได้ เช่น  Paint  MS Word  MS 
PowerPoint  Adobe Photoshop Gimp และอ่ืนๆ  

การสร้างสไลด์ วิดีทัศน์ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ 
คีย์บอร์ด  ไมโครโฟน  กล้องถ่ายรูป  กล้องถ่ายวิดีโอ  หน่วยส่งออก: จอภาพ 

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างวิดีโอ เช่น   MS PowerPoint  Adobe Premiere Pro  OBS Studio 
Movie Maker  Vegas Camtasia Studio และ อ่ืนๆ 

 

 

 

 

เฉลย ใบกิจกรรมที่ 2 เร่ือง รู้จักเลือกรู้จกัใช ้
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง สร้างสรรค์เพื่อชุมชน 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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การสร้างการ์ตูนแอนนิเมชัน 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด ไมโครโฟน  หน่วยส่งออก: จอภาพ 

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ : 
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างการ์ตูน หรือ ภาพเคลื่อนไหวได้ เช่น Paint  MS Word  MS 
PowerPoint  Adobe Flash และอ่ืนๆ 

การสร้างหน้าเว็บเพจ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด  หน่วยส่งออก: จอภาพ 

ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  
โปรแกรมท่ีสามารถใช้สร้างเว็บ เช่น  Note Pad  MS Word  Adobe Dreamweaver  Web Page 
Maker อ่ืนๆ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เร่ือง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
การสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
   ในปัจจุบันมีบริการที่ส่งเสริมให้มีสื ่อสารระหว่างกันได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น เช่น การส่งอีเมล  
การใช้สื่อสังคมออนไลน์  การสื่อสารข้อมูลจะเกิดขึ้นได้ ต้องมีองค์ประกอบในการสื่อสาร ได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ 
ข้อมูลข่าวสาร ตัวกลาง และข้อตกลงร่วมกันในการสื่อสาร อีเมลเป็นบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ช่วยให้การ 
สื่อสารทำได้สะดวกข้ึน แต่ควรใช้โดยคำนึงถึงมารยาท และกาละเทศะ  
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  องค์ประกอบพื้นฐานของการสื่อสารข้อมูลได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ ข้อมูลข่าวสารตัวกลางและข้อตกลงร่วมกัน 
โดยผู้ส่งคือ ผู้ที่ต้องการสื่อข้อความ  หรือข้อมูลต่าง ๆ ไปยังผู้อื่น  ข่าวสารคือ เนื้อหาที่ผู้ส่งต้องการจะสื่อสาร 
ไปยังผู้รับ ซึ่งอาจเป็นข้อความ คำพูด รูปภาพ สัญลักษณ์ เสียง หรือวิดีโอ  ตัวกลางคือ ช่องทางที่ใช้ในการ  
ส่งสารจากผู้ส่งไปยังผู้รับ  ผู้รับคือ ผู้ที่รับสารซึ่งอาจบุคคลหรือกลุ่มคนที่เป็นเป้าหมายของส่งสาร และข้อตกลง 
ร่วมกันที่ผู้ส่งและผู้รับเข้าใจตรงกัน เช่น ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ  หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ   

การใช้อีเมลจะต้องมีบัญชีผู ้ใช้อ ีเมล ควรตั ้งช ื ่อโดยใช้คำที ่ม ีความหมายสุภาพ สั ้น กระชับ 
การใช้อีเมลทำให้สามารถส่งข้อความถึงผู้รับได้อย่างรวดเร็ว และสามารถแนบไฟล์ต่างๆ ไปกับอีเมลได้ เช่น 
ร ูปภาพ คลิปวิด ีโอ การสื ่อสารโดยใช้อีเมลควรพิจารณาความเหมาะสมของผู ้ร ับ ใช ้ภาษาที ่ส ุภาพ 
คำนึงมารยาท และกาละเทศะ 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1) อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) เขียนอีเมลเพื่อสื่อสารกับผู้อ่ืน 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
  1) ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสารอย่างมีมารยาท และเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวันได้อย่างปลอดภัยและมีมารยาท   
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง  เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมอืวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการติด
ต่อสื่อสารในชีวิตประจำวัน 
ได้อย่างปลอดภัยและ 
มีมารยาท 
 
ด้านความรู้ 
อธิบายองค์ประกอบของ 
การสื่อสาร 
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับ 
ผู้อื่น 
 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูตั้งคำถามเพ่ือให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันดังนี้  
    - ในปัจจุบันนักเรียนมีการสื่อสารแบบใดบ้าง 
ใช้วิธีการใด และพบปัญหาในการสื่อสารหรือไม่ 
อย่างไรให้นักเรียนยกตัวอย่างและร่วมอภิปราย 
ในประเด็นดังกล่าวตามความคิดและประสบการณ์
ของนักเรียน 
2. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปจากประเด็นคำถาม 
ดังนี้  
    - การสื่อสารในปัจจุบันมีความหลากหลายและ 
สามารถปรับใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์และคว
ามต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมากมาย เช่น การพูด 
คุยสื่อสารโดยใช้ภาษาต่างๆ ผ่านช่องทางโซเชียล 
มีเดียตามแพลตฟอร์มอย่าง Facebook, Twitter, 
Instagram และ TikTok ซึ่งการติดต่อสื่อสารที่ได้ 
กล่าวมานั้นล้วนแล้วต้องมีองค์ประกอบของการสื่อ
สารที่ดีด้วย 
 

 
 1. นักเรียนอภิปรายร่วมกันดังนี้  
    - ในปัจจุบันนักเรียนมีการสื่อสาร 
แบบใด   ใช้วิธีการใด และพบปัญหาใน 
การสื่อสารหรือไม่ อย่างไร 
 
 
2. ให้นักเรียนยกตัวอย่างและร่วม 
อภิปรายในประเด็นดังกล่าวตามความ 
คิดและประสบการณ์ของนักเรียน 
(แนวคำตอบ :: พูดสื่อสารระหว่างบุคคล 
หรือผ่านทางช่องทางการติดต่อสื่อสาร 
ต่าง ๆ เช่น Facebook Instagram) 
ปัญหาที่พบ เช่น พบผู้ที่สื่อสารโดย 
ใช้ถ้อยคำที่ไม่สุภาพ เผยแพร่ข้อมูลที่ 
ไม่เหมาะสมหรือไม่มีการอ้างอิง 
   

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การสื่อสาร 
2.ใบกิจกรรมที่ 3 
เรื่อง จดหมาย 
น้อย 
3. ใบความรู้ที่ 2 
เรื่อง เทคโนโลยี 
การสื่อสาร 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 3 เรื่อง 
จดหมายน้อย 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง  เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมอืวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อ
สารอย่างมีมารยาทและเหม
าะสมกับกาลเทศะ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
4. คร ูให ้น ักเร ียนศ ึกษาใบความร ู ้ท ี ่  2 เร ื ่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสารจากนั้นช่วยกันสรุปสิ่งที ่ได้  
เรียนมา โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้องและ 
อธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่ยังมีข้อบกพร่องอยู่ 
 
5. ครูยกตัวอย่างภาพให้นักเรียนช่วยกันอภิปราย 
ถึงองค์ประกอบของการสื่อสาร แล้วให้นักเรียน 
วิเคราะห์ว่าองค์ประกอบข้อการสื่อสารมีอะไรบ้าง 

 

 
 

 
 

 
4. นักเรียนศึกษาใบความรู ้ที ่ 2 เรื ่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร จากนั ้นช่วยกัน 
สรุปสิ ่งที่ได้เรียนมาโดยครูเป็นผู้ตรวจ 
สอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติม 
ในส่วนที่ยังมีข้อบกพร่องอยู่ 
5. นักเรียนช่วยกันอภิปรายถึงองค์ 
ประกอบของการสื่อสารแล้วให้นักเรียน 
วิเคราะห์ว่าองค์ประกอบข้อการสื่อสาร 
มีอะไรบ้าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง  เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมอืวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
6. ครูให้นักเรียนร่วมกับอภิปรายเทคโนโลยีการ 
สื่อสารที่นักเรียนใช้ในปัจจุบัน และวิเคราะห์ 
องค์ประกอบของการสื่อสาร  
 
 
 
 

 
(แนวคำตอบ:: - ผู้ส่งคือครูผู้รับคือ 
นักเรียน ข้อมูลข่าวสารคือสิ่งที่ครูพูด 
ตัวกลางคืออากาศ กระดานดำหรือ 
ไวต์บอร์ด สำหรับข้อตกลงร่วมกันคือ 
ภาษาท่ีใช้ )    
6.นักเรียนร่วมกันอภิปรายเทคโนโลยี 
การสื่อสารที่นักเรียนใช้ในปัจจุบัน  
พร้อมวิเคราะห์องค์ประกอบของการสื่อ
สาร (แนวคำตอบ :: แอปพลิเคชันแชท 
เช่น LINE, Messenger เช่น นักเรียนส่ง 
ข้อความหาเพ่ือนใน LINE ว่า “เจอกัน 
หน้าโรงเรียนตอน 7 โมงนะ” 
ผู้ส่งสาร = นักเรียน 
สาร = ข้อความ 
ช่องทาง = แอป LINE ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง  เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมอืวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน หรือตาม 
ความเหมาะสม 
8. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 
9. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอขั้นตอนการทำทำใบ 
กิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปองค์ประกอบ 
ของการสื่อสาร ได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ ข้อมูลข่าวสาร 
ตัวกลาง และข้อตกลงร่วมกัน จากการทำใบ 
กิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 

 
7. นักเรียนแบ่ง กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
8. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง 
จดหมายน้อย 
9. นักเรียนนำเสนอข้ันตอนการทำ 
ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 
10. นักเรียนร่วมกันสรุปองค์ประกอบ 
ของการสื่อสาร ได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ 
ข้อมูลข่าวสาร ตัวกลาง และข้อตกลง 
ร่วมกัน จากการทำใบกิจกรรมที่ 3  
เรื่อง จดหมายน้อย 

ขั้นสรุป (10นาที) 
11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปการสื่อสารโดย 
 ให้นักเรียนร่วมกันตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
    - ในอนาคตนักเรียนคิดว่ารูปแบบการสื่อสาร 
จะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง 
 
 

 
11. นักเรียนร่วมกันสรุปการสื่อสารโดย 
ให้นักเรียนร่วมกันตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
     - ในอนาคตนักเรียนคิดว่ารูปแบบ 
การสื่อสารจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร 
บ้าง 
(แนวคำตอบ :: การสื่อสารแบบใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง  เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมอืวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
     - นักเรียนมีแนวทางปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี 
ในการสื่ออย่างไร  

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ช่วยให้การสื่อสาร 
ระหว่างภาษาต่าง ๆ เป็นไปอย่างราบรื่น 
และแมน่ยำมากขึ้น การแปลภาษาแบบ 
เรียลไทม์จะทำให้การสื่อสารข้ามภาษา 
ง่ายขึ้น) 
     - นักเรียนมีแนวทางปฏิบัติในการใช้ 
เทคโนโลยีในการสื่ออย่างไร 
(แนวคำตอบ ::  
1. ใช้ภาษาท่ีสุภาพและให้ความเคารพ 
ต่อผู้อื่น หลีกเลี่ยงการใช้คำหยาบ 
2.ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
หรือผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต 
3.ปิดเสียงหรือปิดการแจ้งเตือนใน 
สถานการณ์ที่เหมาะสม ฯ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 
  2) ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 3) สื่อ PowerPoint เรื่อง การสื่อสาร 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง จดหมายน้อย 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1.อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร 

จากการตอบคำถาม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผู้อ่ืน 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 3 
เรื่อง จดหมายน้อย 

แบบประเมิน 
ทักษะ 
กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสาร 
อย่างมีมารยาทและเหมาะสมกับ 
กาลเทศะ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 3 
เรื่อง จดหมายน้อย 
และการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการติดต่อ 
สื่อสารในชีวิตประจำวันได้อย่าง 
ปลอดภัย และมีมารยาท  

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง การสื่อสาร 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
อธิบายองค์ประกอบของ
การสื่อสาร 

อธิบายองค์ประกอบของการ
ส ื ่อสารจากสถานการณ์ที่  
กำหนดได้ถูกต้องและครบ 
ถ้วน 

อธิบายองค์ประกอบของ 
การส ื ่ อสารจากสถาน - 
การณ์ที ่กำหนดส่วนใหญ่ 
ถูกต้อง 

อธ ิบายองค์ประกอบของ 
การสื่อสารจากสถานการณ์
ที่กำหนด บางส่วนถูกต้อง 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผู้อ่ืน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เขียนอีเมลเพื ่อส ื ่อสาร 
กับผู้อ่ืน 

เขียนอีเมลสื ่อสารกับผู ้ อ่ืน 
ตามสถานการณ์กำหนด 
โดยม ี เน ื ้ อหาท ี ่ ก ระชับ 
ชัดเจนและมีใจความครบ 
ถ้วน 

เข ียนอีเมลอสารกับผ ู ้ อ่ืน 
ตามสถานการณ์กำหนด 
โดยมีเนื้อหาที่กระชับชัดเจน 
เป็นส่วนใหญ่ และมีใจความ 
ครบถ้วน 

เขียนอีเมลอสารกับผ ู ้ อ่ืน 
ตามสถานการณ์กำหนด 
โดยม ี เน ื ้ อหาท ี ่ ก ระชับ 
ชัดเจน บางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถงึ  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสารอย่าง 
มีมารยาทและเหมาะสมกับกาลเทศะ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ใช้เทคโนโลยีในการติด 
ต่อสื ่อสารอย่างมีมาร- 
ยาทและเหมาะสมกับ 
กาลเทศะ 

ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อ 
สารอย ่ า งม ี มารยาทและ 
เหมาะสมกับกาลเทศะ  

ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อ 
สื่อสารอย่างมีมารยาทและ 
เหมาะสมก ับกาลเทศะ 
เป็นส่วนใหญ่ 

ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อ 
สื่อสารอย่างมีมารยาทและ 
เหมาะสมก ับกาล เทศะ 
บางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการติดต่อสื่อสารใน 
ชีวิตประจำวันได้อย่าง ปลอดภัย และมีมารยาท 

3 2 1   
       
       
       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการติด
ต่อสื่อสารในชีวิตประจำวันได้
อย่าง ปลอดภัยและมีมารยาท  

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ 
สื่อสาร โดยเขียนอีเมลที่มี 
ข้อความสื ่อสารที ่ช ัดเจน 
เข้าใจง่าย ถูกต้องตามหลัก 
ภาษา ส ุภาพ ม ีมารยาท 
และเหมาะสมกับผู้รับและ 
บริบทมีการอ้างอิงแหล่งที่ 
มาหากใช้ผลงานผู้อื่น  

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ 
สื่อสาร โดยเขียนอีเมลที่มี 
ข ้อความส ื ่อสารช ัด เจน 
เข ้าใจง ่าย ถ ูกต ้องตาม 
หลักภาษาสุภาพมีมารยาท 
เหมาะสมก ับผ ู ้ ร ั บและ 
บริบทเป็นส่วนใหญ่  มีการ 
อ้างอิงแหล่งที่มาหากใช้ผล
งานผู้อื่น 

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อ 
สาร โดยเข ียนอีเมลที ่ม ีข้อ 
ความสื่อสารชัดเจน เข้าใจง่าย 
ถูกต้องตามหลักภาษา สุภาพ 
มีมารยาท เหมาะสมกับผู้รับ 
และบริบท บางส่วน   

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 
พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 
3 2 1   

       
       
       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 

ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ...........................
............................................ 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
......................................................................................................................................................... ..................... 
........................................................................................................... ................................................................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
.......................................................................... ....................................................................................................  
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
.................................................................................. ............................................................................................ 
................................................................................. .................................................................................. ........... 
............................................................................................................................. ................................................. 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
...................................................................... ........................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 



89 
 

 
 

องค์ประกอบของการสื่อสาร 

  องค์ประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารข้อมูล ได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ ข้อมูลข่าวสาร ตัวกลาง และข้อตกลง 
ร่วมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เช่น ครูให้ลูกเสือเดินต่อไป 

 

 

  ในที่นี้ผู้ส่งคือครู  ผู้รับคือลูกเสือ ข้อมูลข่าวสารคือสิ่งที่ครูต้องการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ 
และข้อตกลงร่วมกันในการสื่อสารคือสัญญาณนกหวีด (เป่านกหวีดยาว 2 ครั้ง) 

 

 

 

 

 

 

ใบความรู้ที่ 2 

เทคโนโลยีการสื่อสาร 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 



90 
 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

  เครือข่ายคอมพิวเตอร์เกิดจากการนำเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 2 เครื่องขึ้นไปมาเชื่อมต่อกัน 
ผ่านตัวกลางในการสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล และใช้ทรัพยากรระหว่างกัน 

 

  การประยุกต์ใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถทำได้หลายรูปแบบ เช่น 

      

         การใช้โปรแกรมและข้อมูลร่วมกัน                                 การแบ่งปันอุปกรณ์ในเครือข่าย 

 

                   การติดต่อสื่อสาร                                 การแบ่งปันแหล่งข้อมูลและความรู้ 

อินเทอร์เน็ต  
  เป็นเครือข่ายสาธารณะที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในโลก 
เชื่อมต่อเครือข่ายย่อยจำนวนมากจากทุกมุมโลกเข้าด้วยกัน 
ทำให้สามารถสื่อสารข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ โดยการเชื่อมต่อทำได้หลายช่องทาง   
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บริการบนอนิเทอร์เน็ต 
  เครื่องให้บริการแต่ละเครื่องอาจให้บริการที่แตกต่างกัน 
อินเทอร์เน็ตช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงบริการต่างๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว สามารถทำได้ทุกที่ทุกเวลา 
ไม่ข้ึนกับระยะทาง เปรียบเสมือนการสื่อสารไร้พรมแดน ตัวอย่างการบริการบนอินเทอร์เน็ต เช่น 

 

      

                    อีเมล                                   บริการค้นหาข้อมูล                             

      

                         บริการสง่ข้อความทันที                                             อีคอมเมิร์ซ 
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คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนอีเมลถึงครู เรื่อง ต้นไม้หรือดอกไม้ที่นักเรียนชอบ พร้อมบอกเหตุประกอบ 
โดยแนบรูปภาพต้นไม้หรือดอกไม้นั้นมากับอีเมลด้วย (กรณีที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต) 
โดยให้ส่งอีเมลแบบสำเนาไปยังนักเรียนคนอ่ืนด้วย 
 

ถึง (To) ………………………………………………………………..............................................................…… 
      ⃝  สำเนา (CC) ………………………………….........................................................................…...…….  
      ⃝  สำเนาลับ (ฺBCC)……………........................................................................………………………….. 
  เรื่อง …………………………………………………….........................................................……………………….. 
  เนื้อความในอีเมล 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง จดหมายน้อย 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง การสื่อสาร  
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เร่ือง คลาวด์คอมพิวติง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำงานของระบบ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
การสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คลาวด์คอมพิวติง (Cloud computing) เป็น บริการบนอินเทอร์เน็ตที่ผู้ให้บริการจะให้พ้ืนที่เก็บข้อมูล 
การประมวลผล และซอฟต์แวร์ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ผู ้ใช้สามารถใช้งานสามารถใช้ทรัพยากรต่างๆ  
จากผู้ให้บริการคลาวด์ได้โดยสะดวก รวดเร็ว ไม่จำกัดสถานที่ อำนวยความสะดวกในการทำงานร่วมกันได้  
โดยจะต้องมีการกำหนดสิทธิ์ผู้ใช้งานอย่างเหมาะสม 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
  ผู้ใช้บริการคลาวด์คอมพิวติงสามารถเก็บข้อมูลและสร้างงานต่างๆ ที่ผู้ให้บริการมีให้ เช่น งานเอกสาร 
งานนำเสนอ วาดรูป เขียนโปรแกรม และระบบออนไลน์ต่างๆ จากผู้ให้บริการ เพ่ือลดความยุ่งยากในการติดตั้ง 
ด ูแลระบบ ช ่วยประหย ัดเวลา และลดต ้นท ุนในการสร ้างระบบคอมพิวเตอร ์และเคร ือข ่ายเอง 
ซึ ่งก็มีทั ้งแบบบริการฟรีและแบบเก็บค่าใช้จ่ายเพิ ่มเติม ตัวอย่างบริการเก็บไฟล์ข้อมูล เช่น Google 
Drive,OneDrive,iCloud เป็นต้น 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) อธิบายหลักการทำงานและประโยชน์คลาวด์คอมพิวติง 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) สร้างงานและกำหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 
           4.3 ด้านคณุลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
  1) ตระหนักถึงความปลอดภัยและมารยาทในการใช้เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติงอย่างเหมาะสม 
 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  ใช้เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติงเพ่ือในการทำงานในชีวิตประจำวันให้เกิดเป็นประโยชน์ 
และปลอดภัย  
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้  
  
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
ใช้เทคโนโลยี คลาวด์ 
คอมพิวติงเพ่ือในการทำงาน 
ในชีวิตประจำวันให้เกิดเป็น
ประโยชน์และปลอดภัย  
 
ด้านความรู้ 
อธิบายหลักการทำงานและ 
ประโยชน์คลาวด์คอมพิวติง 
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
สร้างงานและกำหนดสิทธิ์ใน
การเข้าถึงข้อมูลไฟล์บน 
บริการบนคลาวด์ 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูตั้งคำถามเก่ียวกับการใช้งานในชีวิตประจำ 
วันที่มีการทำงานร่วมกัน เช่น ถ้าต้องการพิมพ์ 
และแก้ไขไฟล์เดียวกัน จะทำอย่างไร  
 
 
 
2. ครูเชื่อมโยงว่าวิธีทำงานร่วมกันจะมีเทคโนโลยี 
คลาวด์มาช่วยให้สามารถทำงานร่วมกันได้ และยัง 
สามารถกำหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงแบบต่างๆได้ด้วย 

 
1. นักเรียนตอบคำถามเกี่ยวกับการใช้ 
งานในชีวิตประจำวันที่มีการทำงานร่วม 
กัน เช่น ถ้าต้องการพิมพ์และแก้ไขไฟล์ 
เดียวกัน จะทำอย่างไร  
(แนวคำตอบ :: ตอบตามความคิดเห็น 
ของตนเอง) 
2. ครูเชื่อมโยงว่าวิธีทำงานร่วมกันจะมี 
เทคโนโลยีคลาวด์มาช่วยให้สามารถทำ 
งานร่วมกันได้และยังสามารถกำหนด 
สิทธิ์ในการเข้าถึงแบบต่าง ๆ ได้ด้วย 

  
1.ใบกิจกรรม
ที่ 4 เรื่อง 
สิทธิ์ของฉัน 
สิทธิ์ของเธอ 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเรื่องเทคโนโลยีคลาวด์ 
คอมพิวติง จากใบความรู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยี 
คลาวด์คอมพิวติง 
4. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญจาก 
การศึกษาใบความรู้โดยตอบคำถามดังนี้  

 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเรื่อง 
เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติงจากใบความ
รู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง 
4. นักเรียนร่วมกันสรุปสาระ 
สำคัญจากการศึกษาใบความรู้โดยตอบ 
คำถามดังนี้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
ตระหนักถึงความปลอดภัย 
และมารยาทในการใช้ 
เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติง 
อย่างเหมาะสม 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

     4.1 Cloud Computing เป็นบริการบน 
อินเทอร์เน็ตที่มีลักษณะอย่างไร 
 
 
 
 
 
     4.2 ให้นักเรียนยกตัวอย่าง แอพพลิเคชัน 
หรือแพลตฟอร์ม ที่ให้บริการบน Cloud 
Computing  
  

     4.1 Cloud Computing เป็น 
บริการบนอินเทอร์เน็ตที่มีลักษณะ 
อย่างไร 
(แนวคำตอบ :: 
เป็นบริการที่ให้พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูล 
แอพพลิเคชัน แพลตฟอร์ม ผ่านระบบ 
อินเทอร์เน็ต) 
     4.2 ให้นักเรียนยกตัวอย่าง 
แอพพลิเคชัน หรือแพลตฟอร์ม 
ที่ให้บริการบน Cloud Computing  
(แนวคำตอบ :: บริการเก็บไฟล์ข้อมูล 
เช่น Google Drive, OneDrive,iCloud 
บริการแอปพลิเคชัน เช่น Google 
Docs,Google Slide,Google Form)  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
5. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน หรือ 
ตามความเหมาะสม 
6. ให้นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สิทธิ์ของฉัน 
สิทธิ์ของเธอ 
 

 
5. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
6. นักเรียนทำใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง 
สิทธิ์ของฉันสิทธิ์ของเธอ โดยให้นักเรียน 
ดำเนินการดังนี้ 
     6.1. นักเรียนจับหัวข้อการกำหนด 
สิทธิ์การเข้าถึง 
     6.2.ดำเนินการสร้างไฟล์เอกสารตาม 
ที่ต้องการแล้วแชร์เอกสารให้เพ่ือน 
     6.3. กำหนดสิทธิ์การเข้าถึงตาม 
ที่จับได้ 
     6.4. นักเรียนแต่ละกลุ่มสลับกัน 
ตรวจสอบเงื่อนไขการกำหนดสิทธิ์ว่า 
เป็นไปตามเงื่อนไขหรือไม่   

ขั้นสรุป (10นาที) 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปคลาวด์คอมพิวติง 
โดยให้นักเรียนร่วมกันตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
 

 
7. นักเรียนร่วมกันสรุปคลาวด์คอมพิวติง 
โดยให้นักเรียนร่วมกันตอบคำถามดังต่อ 
ไปนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 
หน่วยที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล     รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

    7.1 การประยุกต์ใช้งานคลาวด์คอมพิวติงหรือ 
บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์อย่างไร  
 
 
 
 
 
    7.2 สิ่งใดคือข้อจำกัดของคลาวด์คอมพิวติง 
หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 
 
    7.3 ในชีวิตประจำวันนักเรียนจะประยุกต์การ 
ใช้งานของคลาวด์คอมพิวติงหรือบริการบน 
อินเทอร์เน็ตในงานใด เพราะเหตุใด 
 

   7.1 การประยุกต์ใช้งานคลาวด์คอม- 
พิวติงหรือบริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโ
ยชน์อย่างไร  
(แนวคำตอบ : ช่วยประหยัดค่าใช้จ่าย 
ช่วยลดความยุ่งยากซับซ้อนให้กับระบบ 
ไอที ครอบคลุมไปถึงเรื่องการจัด 
สรรทรัพยากร) 
    7.2 สิ่งใดคือข้อจำกัดของคลาวด์คอม 
พิวติงหรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 
(แนวคำตอบ :การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต) 
    7.3 ในชีวิตประจำวันนักเรียนจะประ 
ยุกต์การใช้งานของคลาวด์คอมพิวติง 
หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตในงานใด 
เพราะเหตุใด  
(แนวคำตอบ : ประยุกต์ใช้ในการเรียน 
ทำรายงาน เนื่่องจากสะดวก รวดเร็ว 
ไม่จำกัดสถานที่ประหยัดงบประมาณ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สิทธิ์ของฉันสิทธิ์ของเธอ 
  2) ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง 
 3) สื่อ PowerPoint เรื่อง คลาวด์คอมพิวติง 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สิทธิ์ของฉันสิทธิ์ของเธอ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1.อธิบายหลักการทำงานและประ 
โยชน์คลาวด์คอมพิวติง 

จากการตอบคำถาม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.สร้างงานและกำหนดสิทธิ์ในการเข้า
ถึงข้อมูลไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง สิทธิ์ของฉัน 
สิทธิ์ของเธอ 

แบบประเมิน 
ทักษะกระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. ตระหนักถึงความปลอดภัยและ 
มารยาทในการใช้เทคโนโลยี 
คลาวด์คอมพิวติงอย่างเหมาะสม 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง สิทธิ์ของฉัน 
สิทธิ์ของเธอและการ
ปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1.ใช้เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติงเพ่ือ 
ในการทำงานในชีวิตประจำวันให้เกิด 
เป็นประโยชน์และปลอดภัย 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) อธิบายหลักการทำงาน 
และประโยชน์คลาวด์คอมพิวติง 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
อธิบายหลักการทำงาน 
และประโยชน์คลาวด์ 
คอมพิวติง 
 

อธ ิบายหล ักการทำงาน 
ของคลาวด์คอมพิวติงและ
ประโยชน์โดยมีเนื ้อหาที่ 
กระชับ และครบถ้วน 

อธ ิบายหลักการทำงานของ 
คลาวด์คอมพิวต ิงและประ- 
โยชน์โดยมีเนื ้อหาที่ค่อนข้าง 
กระชับและครบถ้วน 

อธิบายหลักการทำงานของ
คลาวด์คอมพิวติงและประ- 
โยชน์โดยมีเนื ้อหาที ่ ไม ่มี  
ความกระชับ ชัดเจน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) สร้างงานและกำหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง 
ข้อมูลไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
สร ้างงานและกำหนด 
สิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูล 
ไ ฟ ล ์ บ น บ ร ิ ก า ร บ น 
คลาวด์ 

สร้างและกำหนดสิทธิ์ในการ 
เข้าถึงข้อมูลและเขียนข้อมูล 
ในไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 
ตามเงื ่อนไขที ่กำหนดได้ถูก 
ต้อง กระชับ และครบถ้วน 

สร้างและกำหนดสิทธิ์ในการ
เข้าถึงข้อมูลและเขียนข้อมูล
ในไฟล์บนบริการบนคลาวด์
ตามเงื่อนไขที่กำหนดได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

สร ้างและกำหนดสิทธิ ์ใน 
การเข้าถึงข้อมูลและเขียน 
ข้อมูลในไฟล์บนบริการบน 
คลาวด์ตามเง ื ่อนไขที ่กำ - 
หนดได้เป็นบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
ตระหนักถึงความปลอดภัยและมารยาทในการ 
ใช้เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติงอย่างเหมาะสม 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ตระหนักถึงความปลอด
ภัยและมารยาทในการ 
ใช ้ เทคโนโลย ีคลาวด์  
คอมพิวติงอย่างเหมาะ 
สม 

ปฏิบัติตามหลักการพื้นฐานของ
ความปลอดภ ัยม ีมารยาทที่  
เหมาะสมและสามารถนำมาใช้ 
ได ้ ม ีความระมัดระวังในการ 
จัดการข้อมูลส่วนบุคคลในระดับ 
ดี มีความรับผิดชอบและเคารพ 
กฎการใช้งาน 

ปฏิบัติตามมารยาทเพียงบาง
ส ่วน ย ังม ีพฤต ิกรรมท ี ่ ไม่  
เหมาะสมอยู่บ้างมีการพยา- 
ยามปกป้องข้อมูลแต่ย ังไม่  
รัดกุม ส่วนใหญ่มีความรับผิด 
ชอบและเคารพกฎการใช้งาน 

แสดงพฤติกรรมที ่ไม่เหมาะ 
สม ขาดความร ับผ ิดชอบ 
ต่อผู้อื่น เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว 
โดยไม่รู้เท่าทัน อาจเสี่ยงต่อ 
ความปลอดภัย ใช้งานโดยไม่ 
คำน ึงถ ึงผลกระทบละเมิด 
สิทธิ์หรือกฎของระบบ 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

ใช้เทคโนโลยี คลาวด์คอมพิวติงเพ่ือในการทำงาน 
ในชีวิตประจำวันให้เกิดเป็นประโยชน์และปลอดภัย 

3 2 1   
       
       
       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ใช้เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิว 
ติงเพ่ือในการทำงานในชีวิต 
ประจำวันให้เกิดเป็นประ- 
โยชน์และปลอดภัย 

ใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 
เพื ่อแก้ปัญหาเบื ้องต้นใน 
ชีวิตประจำวันได้สร้างและ 
กำหนดสิทธิ ์ในการเข้าถึง 
ข้อมูลและเขียนข้อมูลใน 
ไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 
ตามเงื่อนไขที่กำหนดได้ถูก 
ต้องกระชับและครบถ้วน 

ใช้บริการบนอินเทอร์เน็ตเ
พื ่อแก้ปัญหาเบื ้องต้นใน 
ชีวิตประจำวันได้สร้างและ 
กำหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง 
ข้อมูลและเขียนข้อมูลใน 
ไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 
ตามเงื ่อนไขที ่กำหนดได้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ใช ้บร ิการบนอ ินเทอร ์ เน็ต 
สามารถประยุกต์ใช้เพื ่อแก้  
ปัญหาเบื้องต้นในชีวิตประจำ 
วันได้ สร้างและกำหนดสิทธิ์ 
ในการเข้าถึงข้อมูลและเขียน 
ข้อมูลในไฟล์บนบริการบน 
คลาวด์ได้ถูกต้องบางส่วน  

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง  คลาวด์คอมพิวติง 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 

ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เ ร ี ย น ร ู ้  แ ล ะ เ ข ้ า ร ่ ว ม 
กิจกรรมการเรียนรู ้ต่าง ๆ 
เป็นประจำและเป็นแบบ 
อย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ...........................
............................................ 
..............................................................................................................................................................................  
.............................................................. ......................................................................... ....................................... 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
....................................................................................................................................................... ....................... 
........................................................................................................... ................................................................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................... ......................................................................... ...... 
............................................................................................................................. ................................................. 
.......................................................................... ....................................................................................................  
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
................................................................................ .............................................................................................. 
........................................................................................ ......................................................................... ............. 
............................................................................................................................. ................................................. 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................... ...............................................................................................................  
............................................................................ .................................................................... .............................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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    ในปัจจุบ้นเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการดำเนินชีวิตทุกด้าน เช่น การติดต่อสื่อสาร การทำงาน 
การเรียน คลาวด์คอมพิวติง (cloud computing) เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่ถูกนำมาใช้อย่างมาก โดยคลาวด์  
คอมพิวติง เป็นการให้บริการด้านการประมวลข้อมูล มีบริการพื้นที่จัดเก็บข้อมูล แอพพลิเคชัน แพลตฟอร์ม 
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต มีบริการดูแลข้อมูลและจัดสรรทรัพยากร ทำให้ผู ้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลและ 
บริการต่าง ๆ ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยไม่จำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมหรือเก็บข้อมูลไว้ในเครื่องของตนเอง ด้วยข้อดี 
ด้านความสะดวก ประหยัดต้นทุน และมีความยืดหยุ่น เทคโนโลยีนี้จึงกลายเป็นพื้นฐานสำคัญของการบริการ  
ออนไลน์ที่หลากหลายในปัจจุบัน เช่น Google Drive, Microsoft OneDrive, และ iCloud 

 
ภาพที่ 1 Cloud Computing 

ที่มา : https://blog.sogoodweb.com/Article/Detail/9029 

รูปแบบของคลาวด์คอมพิวติง 

         คลาวด์คอมพิวติงแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ โดยแบ่งตามลักษณะของ Infrastructure 
  - Public Cloud คอื Cloud ทีส่ร้างขึ้นเพื่อให้ทุกคนสามารถใช้งานได้ โดย Server 
ตั้งอยู่ในสถานที่ที่แตกต่างกันตามการดูแลของผู้ให้บริการ ซึ่งเป็นเจ้าของและเป็นผู้ดูแลระบบ 
เก็บข้อมูลและเครือข่าย ผู้ใช้งานจะใช้บริการผ่าน Web Services 
  - Private Cloud คอื ผู้ใช้งานจะเป็นผู้บริหารจัดการระบบเอง ผู้ดูแลระบบเก็บข้อมูล 
และเครือข่ายด้วยตนเอง โดยมีการจำลอง Cloud Computing เพื่อใช้งานส่วนตวั แต่ผู้ให้บริการ 
ก็จะช่วยติดตั้ง และดูแลการแก้ปัญหาเมื่อเกิดปัญหาให้ 
  - Hybrid Cloud คอื การรวมเอา Public Cloud และ Private Cloud เข้ามาใช้ควบคู่ 
ไปด้วยกัน 

ใบความรู้ที่ 3 

เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง คลาวด์คอมพิวติง 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

https://www.scimath.org/article-technology/item/1101-461
https://blog.sogoodweb.com/Article/Detail/9029
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รูปแบบการให้บริการของ Cloud computing  จะแบง่ออกเป็น 3 รูปแบบ ดังนี้ 
 
  1. Infrastructure as a service หรือ IaaS 
 
  บริการโปรแกรมจำลองเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือที่เรียกว่าเวอร์ชวล แมชชีน (Virtual 
Machine) ซึ่งสามารถเข้าถึงผ่านระบบเครือข่าย ช่วยรองรับความต้องการใช้งานในการประมวล 
ผลหรือสตอเรจต่างๆ ในรูปของ Service เช่น พวก Server, Memory, CPU, Disk Space หรือ 
Network Equipment เปน็ตน้ ทำให้ไม่ต้องการลงทนุทางด้าน Hardware โดยยืดหยุ่นขนาด 
และปริมาณในการใช้งานกับความต้องการของแอพพลิเคช่ัน 

  2. Platform as a service หรือ PaaS 

บริการด้านแพลตฟอร์มหรือ สภาวะแวดลอ้มที่ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ของ 
ระบบคอมพิวเตอร์ ระบบหนึ่ง สำหรับการออกแบบและการพัฒนาแอพพลิเคชัน การทดสอบหรือ 
การติดตั้ง และ Hosting บนอุปกรณ์น้ัน ๆ 

  3. Software as a service หรือ SaaS 
 
 เป็นบริการด้านแอพพลิเคชันโดยคิดค่าบริการตามจำนวนของผู้ใช้หรือตามปริมาณการใช้งาน
ของผู้ใช้งาน เป็นการให้บริการ Software ในรูปแบบ Service  ตาม function ที่กำหนดไว้ ซึ่งไม่ใช่ 
แอพพลิเคช่ัน เลอืกใช้บริการตามลักษณะของการเช่า หรือสมัครเป็นสมาชิก ตัวอย่างเช่น  Google 
Apps หรือ Google Mail         

แหล่งที่มา 

Cloud Computing คืออะไร?.  สืบค้นเมื่อ 22 สิงหาคม 2560, จาก 
http://sc2.kku.ac.th/office/sci-it/index.php/29-cloud-computing 
Cloud Computing คืออะไร? มีประโยชน์กับเราอย่างไร?.  สืบคน้เมื่อ 22 สิงหาคม 2560, จาก 
https://www.manacomputers.com/what-is-cloud-computing/ 

 

 

 

 

https://www.scimath.org/article-technology/item/10110-ai-10110
https://www.scimath.org/article-technology/item/10110-ai-10110
https://www.scimath.org/article-technology/item/8651-2018-09-11-07-51-45
http://sc2.kku.ac.th/office/sci-it/index.php/29-cloud-computing
https://www.manacomputers.com/what-is-cloud-computing/
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คำชี้แจง   
  1. นักเรียนจับสลากหัวข้อการกำหนดสิทธิ์การเข้าถึง โดยการกำหนดดังนี้ 

      -ไม่มีสิทธิ์ คือ ไม่สามารถทำใดๆ ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
   -มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการทำงานของกลุ่มได้เท่านั้น 
   -มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการทำงานของกลุ่มได้เท่านั้น 
   -มีสิทธิ์แก้ไข คือ  สามารถแสดงความคิดเห็น  แก้ไข ลบงาน และใช้ทรัพยากรในการทำงาน 
                     รว่มกับกลุ่มได้ 
  2. ดำเนินการสร้างไฟล์เอกสารตามที่ต้องการ แล้วแชร์เอกสารให้เพ่ือน 
  3. กำหนดสิทธิ์การเข้าถึงตามที่จับได้ 
  4. นักเรียนแต่ละกลุ่มสลับกันตรวจสอบเงื่อนไขการกำหนดสิทธิ์ว่าเป็นไปตามเงื่อนไขหรือไม่   

  

 
 

 

 
 

 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สิทธิ์ของฉันสิทธิ์ของเธอ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  เร่ือง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง คลาวด์คอมพิวติง 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     



1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง  ความฉลาดรู้ดิจิทัล 



2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 1  เวลา 2 ชั่วโมง    

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระท่ี   4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ตัวช้ีวัด 
  ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยมีความรับผิดชอบสร้างและแสดงสิทธิ์ใน 
การเผยแพร่ผลงาน 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
 อ ิน เทอร ์ เน ็ ตทำ ให ้ เ ก ิ ด เสร ี ภ าพในการสร ้ า งข ้ อม ู ล  การแสดงความค ิ ด เห ็ นต ่ า ง  ๆ 
ได้ง่ายและสามารถเผยแพร่ในวงกว้างอย่างรวดเร็ว ซึ่งอาจมี ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสมรวมอยู่ด้วย  
ดังนั้นจึงควรช่วยกันปิดกั้นข้อมูลเหล่านี้ เพื่อไม่ให้เกิดความเสียหายขึ้นในสังคม และก่อนการเผยแพร่ข้อมูล 
ควรคำนึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน 
  
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 3.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมในการใช้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 2) วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสารก่อนเผยแพร่ข้อมูล 

 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
  1) เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมในการใช้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2) สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

 3.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  1) คำนึงผลกระทบการเผยแพร่เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อตนเองและผู้อื่น   
  2) ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย และมี่ความรับผิดชอบ 
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4. สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน ดำเนินการ 
กับข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือรุนแรง อย่างเหมาะสม  สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน มีจริยธรรมใน
การสื่อสาร และมีความรับผิดชอบ 
 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          5.1 ใฝ่เรียนรู้ 
  
6. การประเมินผลรวบยอด  
  6.1  ชิ้นงานหรือภาระงาน 
  1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง เหมาะหรือไม่ ทำอย่างไร 
   2) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง PAPAและการสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
    

6.2 เกณฑ์การประเมินผลชิ้นงานหรือภาระงาน  
 

ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อ 
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมใน
การใช ้การใช ้ เทคโนโลยี  
สารสนเทศ 

อธิบายแนวทางปฏิบัต ิได้  
อย่างครบถ้วน มีเหตุผล เช่น 
การรายงาน การบล ็อก 
และหลีกเลี่ยงการเผยแพร่ 
ต่อ ยกตัวอย่างแหล่งราย 
งาน/แจ้งเหตุที ่ เช ื ่อถือได้  
 (เช ่น กสทช., กระทรวง 
ดิจิทัล, ผู ้ให้บริการแพลต 
ฟอร์ม) ได้อย่างถูกต้อง 

อธิบายแนวทางปฏิบัติ 
ไ ด ้ ด ี ใ น ร ะ ด ั บ ห นึ่ ง 
แต่ยังไม่ครอบคลุมทุก 
กรณี  อ้างอิงแหล่งที่ถูก 
ต้อง บางส่วน 

อธิบายแนวทางยังไม่ชัดเจน 
ห ร ื อ ข า ด บ า ง ข ั ้ น ต อ น 
มีแนวทางที่ยังไม่ชัดเจนหรือ
ขาดบางข้ันตอน 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมใน 
การใช้การใช้เทคโนโลยีสาร
สนเทศ 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบ เนื ้อหาที ่ไม่เหมาะสม 
ได้ถูกต้อง ครบถ้วน 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติ 
เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะ
สมได้ ถูกต้องส่วนใหญ่ 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ 
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้ 
ถูกต้องเพียงบางส่วน 

คำน ึงผลกระทบการเผย 
แพร่เนื ้อหาที ่ไม่เหมาะสม 
ต่อตนเองและผู้อ่ืน   

เข้าใจลึกซึ ้งถึงผลกระทบ 
ทางจ ิตใจส ังคมและกฎ - 
หมายท ี ่ ผ ู ้ อ่ื นอาจได ้ รั บ 
อธิบายได้ชัดเจนถึงผลเสีย 
ทั้งด้านชื่อเสียงความปลอด
ภัย และผลทางกฎหมาย 

เข้าใจผลกระทบต่อผู้อ่ืน
ในระดับที่ดี สามารถยก 
ตัวอย่างได้ตระหนักถึง 
ผลกระทบต ่อตนเอง 
บางส่วน เช่นความเสี่ยง 
ห ร ื อ ช ื ่ อ เ ส ี ย ง 

เข้าใจผลกระทบบ้างแต่ยัง 
ไม่ชัดเจน มีความเข้าใจพ้ืน 
ฐานแต่ยังไม่สามารถเชื ่อม 
โยงกับตนเองได้ดี มีการสะ- 
ท้อนความคิดแต่ยังไม่ชัดเจน
หรือยังไม่ครอบคลุม 
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ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
๓ (ดี) ๒ (พอใช้) ๑ (ปรับปรุง)  

สะท้อนความคิดได้อย่างลึก
ซึ้งพร้อมเสนอแนวทางป้อง 
กันหรือแก้ไขอย่างเหมาะ 
สม 

สะท้อนแนวคิดได้ดีและ
มีข้อเสนอแนะในทางที่
สร้างสรรค ์

   

วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี ่ยว 
ข้องกับข้อมูลและการติด 
ต ่อส ื ่อสารก ่อนเผยแพร่  
ข้อมูล 

วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยว 
ข้องกับข้อมูลและการติด 
ต่อสื่อสาร ตามหลัก PAPA 
ได้ถูกต้องครบถ้วน 

ว ิ เคราะห ์จร ิยธรรมที่  
เกี ่ยวข้องกับข้อมูลและ 
การติดต ่อส ื ่อสารตาม 
หล ักPAPA ได ้ถ ูกต ้อง 
แต่ไม่ครอบคลุม 

วิเคราะห์จริยธรรมที ่เกี่ยว 
ข้องกับข้อมูลและการติดต่อ
ส ื ่อสาร ตามหล ัก PAPA 
ยังไม่ครอบคลุม 

สร้างและแสดงสิทธิ ์ความ 
เป็นเจ้าของผลงาน 

สร้างชิ ้นงานและกำหนด 
สิทธิ ์ความเป็นเจ้าของผล 
งานได้ ถูกต้อง และชัดเจน 
ผู ้สามารถนำไปใช้ได้ตาม 
กำหนด 

สร้างชิ้นงานและกำหนด
สิทธิ์ความเป็นเจ้าของผล
งานได้ถูกต้องและชัดเจน 
ผู้สามารถนำไปใช้ได้ตาม
กำหนด เป็นส่วนใหญ่ 

สร ้างช ิ ้นงานและกำหนด 
สิทธิ ์ความเป็นเจ้าของผล 
งานได้ และชัดเจนบางส่วน  

ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยีสาร
สนเทศอย่างปลอดภัย และ 
มีความรับผิดชอบ 
 

มีพฤติกรรมที่แสดงถึงคุณ 
ล ักษณะ เจตคต ิค ่าน ิยม 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้
ถ ูกต้อง ปลอดภัย และมี 
มารยาท  ตระหนักถึงผลที่ 
อาจเกิดกับต่อตนเองและ 
ผู้อื่น   

มีพฤติกรรมที่แสดงถึง 
คุณลักษณะ เจตคติค่า 
นิยมใช้เทคโนโลยีสาร 
ส น เ ท ศ ไ ด ้ ถ ู ก ต ้ อ ง 
ปลอด-ภัย ตระหนักถึง 
ผลที่อาจเกิดกับต่อตน 
เอง  แต่อาจยังไม่ปฏิบัติ 
ได้อย่างสม่ำเสมอ 

มีพฤติกรรมที ่แสดงถึงคุณ 
ลักษณะเจตคติค่านิยมใช้  
เทคโนโลย ีสารสนเทศที่  
ขาดความตระหนักหร ือมี  
พฤติกรรมเส ี ่ยงต ่อความ 
ปลอดภัย  

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เร่ือง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี   
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยมีความรับผิดชอบสร้างและแสดงสิทธิ์ใน 
การเผยแพร่ผลงาน 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
  อินเทอร์เน็ตทำให้เกิดเสรีภาพในการสร้างข้อมูล การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ได้ง่ายและสามารถ 
เผยแพร่ในวงกว้างอย่างรวดเร็ว ซึ่งอาจมี ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสมรวมอยู ่ด้วย  ดังนั้นจึงควร  
ช่วยกันปิดกั้นข้อมูลเหล่านี้ เพื่อไม่ให้เกิดความเสียหายขึ้นในสังคม และก่อนการเผยแพร่ข้อมูล ควรคำนึงถึง 
ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน  
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 

 ข้อมูลที่ไม่เหมาะสมที่มีการเผยแพร่ในอินเทอร์เน็ต อาจสร้างความเสียหายให้กับผู้ที่เผยแพร่ ผู้รับสาร 
และผู้ที่เกี่ยวข้องได้ ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม เช่น ข้อมูลเท็จหรือข่าวปลอม  การกลั่นแกล้ งทางไซเบอร์ เนื้อหาที่ 
ผิดกฎหมายหรือขัดต่อศีลธรรม  ดังนั้นการเผยแพร่ข้อมูลจึงควรคำนึงถึงผลกระทบต่อต่อเองและผู้อื่น และเมื่อ 
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมสามารถป้องกันไม่ให้เนื้อหาเหล่านี้เผยแพร่ได้ โดยแจ้งรายงานผู้เกี ่ยวข้องปิดกั้น  
การมองเห็นไม่ตอบโต้ และไม่เผยแพร่  
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1) อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมในการใช้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมในการใช้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
  1) คำนึงผลกระทบการเผยแพร่เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อตนเองและผู้อื่น   
 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
 

  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน ดำเนินการ 
กับข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือรุนแรง อย่างเหมาะสม 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน 
การสื่อสารโดยคำนึงถึงผล 
กระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
ดำเนินการกับข้อมูลที่ไม่ 
ถูกต้องหรือรุนแรงอย่าง 
เหมาะสม 
 
ด้านความรู้ 
อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อ 
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมใน 
การใช้การใช้เทคโนโลยีสาร- 
สนเทศ 
 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูแจกบัตรคำถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจของ 
นักเรียนด้วยคำถามดังนี้ 
      1.1 นักเรียนคิดว่าปัญหาที่เกิดจากการใช้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันมีอะไรบ้างจากนั้น 
ร่วมกันสรุปคำตอบและเพ่ิมเติมในประเด็นที่ยังไม่ 
สมบรูณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 2. ครูนำนักเรียนร่วมกันอภิปรายปัญหาที่เกิด 
จากการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศตามตัวอย่าง 
สถานการณ์ดังนี้ “บุคคลอ่ืนบันทึกภาพแล้วนำ 
ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนไปสมัครบัญชีผู้ใช้ใน 

 
1. นักเรียนด้วยคำถามดังนี้ 
 
     1.1 นักเรียนคิดว่าปัญหาที่เกิดจาก 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน 
มีอะไรบ้าง  
(แนวตอบ : นักเรียนตอบตามประสบ 
การณ์ของตนเอง โดยคำตอบขึ้นอยู่กับ 
ดุลยพินิจของครูผู้สอน เช่น การละเมิด 
ลิขสิทธิ์ การนำข้อมูลส่วนบุคคลมาเผย 
แพร่ การนำผลงานของผู้อ่ืนมาแอบอ้าง 
เป็นของตน เป็นต้น ) 
จากนั้นร่วมกันสรุปคำตอบและเพ่ิมเติม 
ในประเด็นที่ยังไม่สมบรูณ์ 
 2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายปัญหาที่ 
เกิดจากการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ
ตามตัวอย่างสถานการณ์ดังนี้ 
“บุคคลอ่ืนบันทึกภาพ แล้วนำข้อมูลส่วน 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยี 
อย่างมีความรับผิด
ชอบ 
2.ใบกิจกรรมที่ 1
เรื่อง เหมาะหรือ 
ไม่ ทำอย่างไร 
3.ใบความรู้ที่ 1 
เรื่อง การใช้เทค 
โนโลยีอย่างมีความ 
รับผิดชอบ  
4.บัตรสถานการณ์
ประกอบกิจกรรม  
5.บัตรตอบคำถาม
ชวนคิด 

 
1.ใบกิจกรรม
ที่ 1 เรื่อง 
เหมาะหรือไม่ 
ทำอย่างไร 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ 
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมใน 
การใช้การใช้เทคโนโลยีสาร- 
สนเทศ 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
คำนึงผลกระทบการเผยแพร่
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อตน 
เองและผู้อื่น    
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

เครือข่ายสังคม จากนั้นนำบัญชีผู้ใช้ดังกล่าว 
ไปใช้ขายสินค้าออนไลน์” จากสถานณ์การให้ 
นักเรียนตอบคำถามดังนี้ 
 
      2.1 นักเรียนได้รับผลกระทบอย่างไร 
 
 
      2.2 ผู้ที่นำบัญชีนักเรียนไปกระทำดังกล่าวจะ 
ได้รับผลกระทบอย่างไร 
 
 
      2.3 มีบุคคลอื่นที่ได้รับผลกระทบจากสถาน 
การณ์นี้อีกหรือไม่ อย่างไร 
 
 
 
      2.4 นักเรียนมีแนวทางปฏิบัติเพื่อแก้ไขปัญหา 
นี้อย่างไร 
 

ตัวของนักเรียนไปสมัครบัญชีผู้ใช้ในเครือ
ข่ายสังคม จากนั้นนำบัญชีผู้ใช้ดังกล่าว 
ไปใช้ขายสินค้าออนไลน์” จากสถานณ์ 
การให้นักเรียนตอบคำถามดังนี้ 
    2.1 นักเรียนได้รับผลกระทบอย่างไร 
 (แนวตอบ : ถูกแอบอ้างและนำข้อมูล 
ส่วนตัวไปใช้โดยไม่ได้รับอนุญาติ ฯ ) 
    2.2 ผู้ที่นำบัญชีนักเรียนไปกระทำ 
ดังกล่าวจะได้รับผลกระทบอย่างไร 
 (แนวตอบ : ถูกดำเนินคดีความตาม 
พรบ.คอมพิวเตอร์ ฯ ) 
     2.3 มีบุคคลอื่นที่ได้รับผลกระทบ 
จากสถานการณ์นี้อีกหรือไม่ อย่างไร 
 (แนวตอบ : มี อาจเป็นเพ่ือนบุคคล 
ในครอบครัว หลงเชื่อและเสียทรัพย์ 
สิน ฯ ) 
     2.4 นักเรียนมีแนวทางปฏิบัติเพื่อ 
แก้ไขปัญหานี้อย่างไร 

6.บัตรตอบคำถาม
อภิปรายกลุ่มจาก
สถานการณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

  (แนวตอบ : แจ้งกับหน่วยงานที่เกี่ยว 
ข้อง ไม่นำข้อมูลส่วนตัวลงพื้นที่ 
สาธารณะมากเกินไป ฯ)   

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
1. นักเรียนศึกษาแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหา 
ที่ไม่เหมาะสมตามใบความรู้ที่ 1 เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ แล้ว  
ครูยกตัวอย่างสถานการณ์ “ฉันทำถูกหรือไม่ 
หากไม่ใช้ควรทำอย่างไร”  
 
 
2. ครูให้นักเรียนอภิปรายร่วมกัน จากสถานการณ์ 
ควรทำอย่างไร 
 
 

 
1. นักเรียนศึกษาแนวทางปฏิบัติเมื่อพบ 
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมตามใบความรู้ที่ 1 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับ 
ผิดชอบ 
 แล้ววิเคราะห์ตัวอย่างสถานการณ์ 
“ฉันทำถูกหรือไม่ 
หากไม่ใช้ควรทำอย่างไร”  
2. นักเรียนอภิปรายร่วมกัน 
จากสถานการณ์ควรทำอย่างไร  
 (แนวตอบ : รายงานปัญหาที่พบเราพบ 
แจ้งผู้เกี่ยวข้องที่ดูแลเว็บไซต์) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
3. ครูอและนักเรียนยกตัวอย่างข้อมูลที่ไม่เหมาะ 
สมแล้วอภิปรายถึงผลกระทบการเผยแพร่ข้อมูลที่ 
ไม่เหมาะสมที่มีผลกระทบต่อผู้เผยแพร่และผลกระ
ทบที่ผู้อ่ืนได้รับจากการเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่เหมาะ 
สมในด้านต่างๆ 
 
 
 
     3.1 ให้นักเรียนดูวิดีโอ เรื่อง “เช็คก่อนแชร์” 
ประสบการณจ์าก “ชายใส่รองเท้ามีรู” (26 ก.ค. 
59)  
URL::https://youtu.be/YsPqKI8LoTs?si=4VtQ9C_ 
5BYbLdFH3   อ้างอิงจาก ท่ีนี่ Thai PBS : ปลุกกระแส 
3.2 ครูและนักเรียนอภิปรายรวมกันจาก วิดีโอ 
เรื่อง “เช็คก่อนแชร์” ประสบการณ์จาก  
“ชายใส่รองเท้ามีรู”และเขียนใส่กระดาษโพสต์อิท 
ตามประเด็นดังนี้ 

 
3. นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างข้อมูลที่ 
ไม่เหมาะสมแล้วอภิปรายถึงผลกระทบ 
การเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่เหมาะสมที่มีผล 
กระทบต่อผู้เผยแพร่และผลกระทบที่ผู้ 
อ่ืนได้รับจากการเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่ 
เหมาะสมในด้านต่างๆ 
 
 

     3.1 นักเรียนดูวิดีโอ เรื่อง เช็คก่อน 
แชร์ ประสบการณ์จากชายใส่รองเท้ามีรู 
 
 
  
3.2 นักเรียนอภิปรายรวมกันจาก วิดีโอ 
เรื่อง เช็คก่อนแชร์ ประสบการณ์จาก  
“ชายใส่รองเท้ามีรู”และเขียนใส่กระดาษ
โพสต์อิท ตามประเด็นดังนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 - หากเหตุการณ์นี้เกิดข้ึนกับตัวเราเอง 
นักเรียนรู้สึกอย่างไร 
 - หากนักเรียนพบเหตุการณ์ดังกล่าว 
นักเรียนจะปฏิบัติตนอย่างไร 
 
 
 
 3.3 ครูและนักเรียนร่วมสรุปการอภิปรายร่วมกัน 
จากประเด็นดังกล่าว   

 - หากเหตุการณ์นี้เกิดข้ึนกับตัวเราเอง 
นักเรียนรู้สึกอย่างไร 
 - หากนักเรียนพบเหตุการณ์ดังกล่าว 
นักเรียนจะปฏิบัติตนอย่างไร 
(นักเรียนตอบตามประสบการณ์ของ 
ตนเอง โดยคำตอบขึ้นอยู่กับดุลย 
พินิจของครูผู้สอน) 
 3.3 ครูและนักเรียนร่วมสรุปการ 
อภิปรายร่วมกันจากประเด็นดังกล่าว   

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
4. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
5. ครูให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง เหมาะหรือไม่ ทำอย่างไร ดังนี้ 
      5.1 ให้นักเรียนสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 2 
สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่างแล้ว 
ตอบคำถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็น 
ข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้ง 
บอกวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม  

 
 
 
5. นักเรียนดำเนินกิจกรรมใบกิจกรรมที่ 
1 เรื่อง เหมาะหรือไม่ ทำอย่างไร ดังนี้ 
 

      5.1 นักเรียนสุ่มหยิบสถานการณ์ 
กลุ่มละ 2 สถานการณ์ พิจารณาสถาน 
การณ์ตัวอย่าง แล้วตอบคำถามว่าข้อมูล 
ที่ได้เป็นข้อมูลจริงหรือเป็นข้อมูล 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 

 5.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลการทำ 
กิจกรรมและตอบคำถาม เพื่อร่วมกันแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้และผลการทำกิจกรรมกับกลุ่มอ่ืน ๆ 

หลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบพร้อม 
ทั้งบอกวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ 
ไม่เหมาะสม  
 
 5.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลการ 
ทำกิจกรรมและตอบคำถาม เพ่ือร่วมกัน 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และผลการทำกิจกรรม
กับกลุ่มอ่ืน ๆ 

ขั้นสรุป (10นาที) 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จาก 
การทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
   6.1. แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
   6.2. ผลกระทบการเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม 
   

 
6. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จาก 
การทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
    6.1. แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ 
ไม่เหมาะสม 
(แนวคำตอบ :: ไม่ส่งต่อหรือแชร์ต่อ 
รายงาน (Report) ต่อแพลตฟอร์มบล็อก 
หรือละเว้นการติดตาม แจ้งหน่วยงาน 
ที่เก่ียวข้อง ) 
    6.2. ผลกระทบการเผยแพร่ข้อมูล 
ที่ไม่เหมาะสม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

(แนวคำตอบ ::ผลกระทบต่อตนเอง 
ข้อมูลที่ไม่เหมาะสมอาจถูกนำไปใช้ต่อ 
หรือนำมาเผยแพร่ซ้ำ ทำให้เกิดความ 
เสื่อมเสียในชื่อเสียง ผลกระทบต่อผู้อ่ืน 
ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องอาจทำให้ผู้คนเชื่อสิ่ง 
ผิด ๆ และเกิดความขัดแย้ง ผลกระทบ 
ต่อสังคม สร้างความแตกแยก:โดยเฉพาะ 
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับศาสนา การเมือง 
เชื้อชาติ หรือกลุ่มบุคคล ) 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง เหมาะหรือไม่ ทำอย่างไร 
  2) ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 
 3) สื่อ PowerPoint เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ  
 4) บัตรสถานการณ์ประกอบกิจกรรม 1 
  5) บัตรตอบคำถามชวนคิด 
  6) บัตรตอบคำถามอภิปรายกลุ่มจากสถานการณ์ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง เหมาะหรือไม่ ทำอย่างไร 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1.อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อ 
หาที่ไม่เหมาะสมในการใช้การใช้เทค 
โนโลยีสารสนเทศ 

จากการตอบคำถาม 
ในบัตรตอบคำถาม 
อภิปรายกลุ่มจาก 
สถานการณ์ 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อ 
หาที่ไม่เหมาะสมในการใช้การใช้เทค- 
โนโลยีสารสนเทศ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง เหมาะหรือไม่ 
ทำอย่างไร 

แบบประเมิน 
ทักษะ/กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. คำนึงผลกระทบการเผยแพร่เนื้อหา 
ที่ไม่เหมาะสมต่อตนเองและผู้อ่ืน   

ตรวจใบกิจกรรมที่ 1
เรื่อง เหมาะหรือไม่ 
ทำอย่างไร 
และการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อ 
สารโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง 
และผู้อ่ืน ดำเนินการกับข้อมูลที่ไม่ 
ถูกต้องหรือรุนแรงอย่างเหมาะสม 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน  

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะ
สมในการใช้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

อธ ิบายแนวทางปฏิบัติ 
เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะ
สมในการใช้การใช้เทคโน
โลยีสารสนเทศ 

อธ ิบายแนวทางปฏิบ ัต ิ ได้  
อย่างครบถ้วน มีเหตุผล เช่น 
การรายงาน  การบล ็ อก 
และหลีกเลี ่ยงการเผยแพร่ 
ต่อ ยกตัวอย่างแหล่งรายงาน 
/แจ้งเหตุที ่เช ื ่อถือได้ (เช่น 
กสทช., กระทรวงดิจ ิท ัล, 
ผ ู ้ ให้บร ิการแพลตฟอร ์ม) 
ได้อย่างถูกต้อง 

อธิบายแนวทางปฏิบัติได้ดี
ในระดับหนึ่งแต่ยังไม่ครอบ
คลุมทุกกรณีอ้างอิงแหล่งที่
ถูกต้องบางส่วน 

อธิบายแนวทางยังไม่ชัดเจน
หรือขาดบางขั้นตอน มีแนว 
ทางที่ยังไม่ชัดเจนหรือขาด
บางขัน้ตอน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะ
สมในการใช้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
เลือกใช้แนวทางปฏิบัติ 
เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะ
สมในการใช้การใช้เทคโน
โลยีสารสนเทศ 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบ เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้ 
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้ 
ถูกต้องส่วนใหญ่ 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้
ถูกต้องเพียงบางส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

 

ที ่ ชือ่-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
คำนึงผลกระทบการเผยแพร่เนื้อหาที่ไม่เหมาะส

มต่อตนเองและผู้อื่น   

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
คำนึงผลกระทบการเผย
แพร่เนื ้อหาที ่ไม่เหมาะ 
สมต่อตนเองและผู้อ่ืน   

เข้าใจลึกซึ้งถึงผลกระทบทาง 
จิตใจ สังคม และกฎหมายที่ 
ผู ้อื ่นอาจได้รับอธิบายได้ชัด 
เจนถึงผลเสียทั้งด้านชื่อเสียง 
ความปลอดภัย และผลทาง 
กฎหมาย สะท้อนความคิดได้ 
อย่างลึกซึ ้งพร้อมเสนอแนว 
ทางป้องกันหรือแก้ไขอย่าง 
เหมาะสม 

เข้าใจผลกระทบต่อผู้อื่นใน 
ระดับที ่ด ี  สามารถยกตัว 
อย่างได้ ตระหนักถึงผลกระ 
ทบต่อตนเองบางส่วน เช่น 
ความเส ี ่ยงหร ือช ื ่อเส ียง 
สะท้อนแนวคิดได้ดีและมี 
ข้อเสนอแนะในทางที่สร้าง 
สรรค์ 

เข้าใจผลกระทบบ้างแต่ยัง 
ไม่ชัดเจน มีความเข้าใจพื้น- 
ฐานแต่ยังไม่สามารถเชื่อม 
โยงกับตนเองได้ดี มีการสะ 
ท้อนความคิดแต่ย ังไม่ชัด 
เจนหรือยังไม่ครอบคลุม 
   

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

รวม 
(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารโดยคำนึงถึง
ผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืนดำเนินการกับข้อมูล

ที่ไม่ถูกต้องหรือรุนแรงอย่างเหมาะสม 
 

3 2 1   
       
       
       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศใน 
การสื ่อสารโดยคำนึงถ ึงผล 
กระทบต่อตนเองและผู้อื่นดำ 
เนินการกับข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง
หรือรุนแรงอย่างเหมาะสม 
 

เลือกใช้แนวทางปฏิบัต ิที่  
เหมาะโดยคำนึงถึงความ 
ปลอดภัยและความเหมาะ 
สม ไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อ 
ตนเองหร ือผ ู ้อ ื ่นส ื ่ อสาร 
อย่างเหมาะสม มีมารยาท 
และหลีกเลี่ยงเนื้อหาที่อาจ
ทำร ้ายหร ือกระทบผ ู ้ อ่ืน 
สามารถแยกแยะและดำ 
เนินการที ่เหมาะสม เช่น 
หลีกเลี ่ยงรายงานหรือไม่ 
เผยแพร่ต่อ 

เล ือกใช้แนวทางปฏิบ ัต ิที่  
เหมาะสม แต่อาจยังมีบาง 
พฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยงหรือไม่ 
รอบคอบพอมีความระมัด 
ระวังในการสื ่อสารแต่ยังมี 
บางจุดที ่อาจไม่เหมาะสม 
ห ร ื อ ข า ด ค ว า ม ช ั ด เ จ น 
มีวิธีจัดการกับข้อมูลที่ไม่ถูก
ต้องแต่ยังขาดความมั ่นใจ 
หรือดำเนินการไม่ครบถ้วน 

ไม่มีการพิจารณาผลกระทบ 
อาจมีพฤติกรรมที่เสี่ยงหรือ
ก ่อให ้ เก ิดความเส ียหาย 
สื่อสารโดยไม่คิดถึงผลกระ 
ทบ ใช้คำไม่เหมาะสมหรือ 
ก่อให ้เก ิดความเข ้าใจผิด 
ไม่สามารถแยกแยะข้อมูลที่ 
ไม่เหมาะสมหรือเผยแพร่ต่อ 
โดยไม่ตรวจสอบ 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑก์ารผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ 

และมีความเพียรพยายามใ
นการเรียนรู้ 
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และเข้าร่วมกิจกรรมการเรี
ยนรู้ต่าง ๆ เป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ 
และมีความเพียรพยายามใน
การเรียนรู้ 
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และเข้าร่วมกิจกรรมการเรีย
นรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ 
และมีความเพียรพยายามในก
ารเรียนรู้ 
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน
รู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
 
ผลการจัดการเรียนการสอน....................................................................................................... ...........................
............................................ 
........................................................... ...................................................................................................................  
............................................................................................................................................ .................................. 
    ความสำเร็จ 
................................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................................................ .................. 
................................................................................................................ .............................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................. .................................................................................................................  
............................................................................... ............................................................... ................................ 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
..................................................................................... ......................................................................................... 
................................................................................................................................... ........................................... 
....................................................................................... .......................................................................................  
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
.................................................................................. ............................................................................................ 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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บัตรตอบคำถามชวนคิด 

 
 

บัตรตอบคำถามอภิปรายกลุ่มจากสถานการณ์ 

 

สื่อบัตรตอบคำถาม 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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บัตรสถานการณ์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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คำชี้แจง  
  ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่างแล้ว 
ตอบคำถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธี 
ปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
1. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ  
............................................................................................................................. .........................................…… 
..............................................................................................................................................................................   
..................................................................................................................... ......................................................... 
             ⬜ ข้อมูลจริง    ⬜ ข้อมูลหลอกลวง 
เหตุผล....................................................................................................................... ............................................ 
...................................................................................................................................................................... ........ 
.................................................................................................................. ............................................................ 
⬜ เหมาะสม    ⬜ ไม่เหมาะสม 
    
วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... .................. 
.................................................................................. ............................................................................................  
...................................................................................................... ............................................................. ...........  
2. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ  
............................................................................................................................. .........................................…… 
..............................................................................................................................................................................   
........................................................... ......................................................................... .......................................... 
             ⬜ ข้อมูลจริง    ⬜ ข้อมูลหลอกลวง 
เหตุผล......................................................................................... ......................................................................... . 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................... ...............................................................................................  
⬜ เหมาะสม    ⬜ ไม่เหมาะสม 
    
วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม.................................................................................... ............. 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................... ...........................................................................................................  
 

ใบกิจกรรมที่ 1 เร่ือง เหมาะหรือไม่ ทำอย่างไร 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ1  
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เร่ือง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

รหัสวิชา ว22104             รายวิชา วิทยาการคำนวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1  เวลา 50 นาที    
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการคำนวณ  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมจีริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

    ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบสร้างและแสดงสิทธิ์ใน 
การเผยแพรผ่ลงาน 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
  ก่อนเผยแพร่ข้อมูลลงในอินเทอร์เน็ตควรพิจารณาถึงจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อ 
สื่อสารเพื่อไม่ให้มีผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืนและเมื่อสร้างข้อมูลแล้วควรกำหนดสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผล 
งานเพ่ือให้ผู้อื่นสามารถนำไปใช้ได้อย่างถูกต้อง  
  
3. สาระการเรียนรู้ 
    จริยธรรมที่เกี ่ยวข้องกับและการติดต่อสื่อสาร ประกอบไปด้วย ความเป็นส่วนตัว  ความถูกต้อง 
หรือความเป็นเจ้าของและการเข้าถึงหรื ่อที ่ เร ียกว่าพาพา(PAPA:Privacy,Accuracy,Property,Access) 
การพิจารณาสิ ่งเหล่านี ้จะช่วยลดปัญหาต่างๆที ่อาจเกิดขึ ้นทั ้งต่อตนเองและผู ้อื ่น  เอกสาร รูปภาพ 
หรือวิดิทัศน์ถือเป็นผลงานที ่มีล ิขสิทธิ ์ ซึ ่งได้ร ับความคุ ้มครองจากกฏหมาย แต่เพื ่อให้ผู ้อื ่นสามารถ  
นำไปใช้ได้ตามที่เจ้าของต้องการ สามารถระบุความเป็นเจ้าของและเงื่อนไขการนำข้อมูลไปใช้ได้หลายรูป 
แบบ เช่น การใช้ชื่อ การระบุสัญลักษณ์ การใส่ลายน้ำหรือข้อความระบุเงื่อนไขการนำไปใช้ 
     
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1) วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสารก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1) สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
           4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) (ของแต่ละวิชา) 
  1) ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย และมี่ความรับผิดชอบ 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
          สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน มีจริยธรรมในการสื่อสาร และมีความรับผิดชอบ 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  6.1. ใฝ่เรียนรู้   
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
 หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการ 
ให้เกิดกับผู้เรียน 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความ 
เป็นเจ้าของผลงานมี 
จริยธรรมในการสื่อสาร  
และมีความรับผิดชอบ 
 
ด้านความรู้ 
วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยว 
ข้องกับข้อมูลและการติดต่อ
สื่อสารก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความ 
เป็นเจ้าของผลงาน 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูนำสถานการณ์ให้นักเรียนพิจาราณาและ 
ตอบคำถามดังนี้ 
สถานการณ์  
นัทแอบถ่ายภาพเจนตอนกินลูกชิ้นแล้วโพสต์ลง 
โซเชียวโดยไม่ได้บอกเจน   
    - จากสถานการณ์ดังกล่าว นัททำถูกหรือไม่ 
หากไม่ใช่ควรทำอย่างไร 
 
 
 
 
2. ครูสุ่มนักเรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
เกี่ยวกับการพิจารณาสถานการณ์ 
3. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จาก 
การอภิปรายจากนั้นชักชวนนักเรียนเรียนรู้แนว 
ทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล 

 
1. นักเรียนพิจาราณาและตอบคำถาม 
ดังนี้ 
สถานการณ์  
นัทแอบถ่ายภาพเจนตอนกินลูกชิ้นแล้ว 
โพสต์ลงโซเชียวโดยไม่ได้บอกเจน   
- จากสถานการณ์ดังกล่าว นัททำถูก 
หรือไม่ หากไม่ใช่ควรทำอย่างไร 
(แนวตอบ : นักเรียนตอบตามความคิด 
เห็นของตนเอง) 
(แนวตอบ : นักเรียนตอบตามความคิด 
เห็นของตนเอง) 
2. นักเรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นเกี่ยวกับการพิจารณาสถานการณ์ 
3. นักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จาก 
การอภิปราย จากนั้นชักชวนนักเรียน 
เรียนรู้แนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อน
การเผยแพร่ข้อมูล 

 
1.สื่อ Power- 
Point เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยี 
อย่างมีความรับ 
ผิดชอบ 
2.สื่อบัตรสถาน 
การณ์ PAPA 
3.ใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง PAPAและ
การสร้างและ
แสดงสิทธิ์ความ
เป็นเจ้าของผลงาน 

 
1.ใบกิจกรรม 
ที่ 2 เรื่อง 
การสร้างและ
แสดงสิทธิ์ 
ความเป็นเจ้า
ของผลงาน 

 
1.แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
2.แบบประเมิน 
ด้านทักษะ/ 
กระบวนการ 
3.แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 
4.แบบประเมิน 
สมรรถนะ 
5.แบบประเมิน 
คุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
 หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม  
ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยีสาร- 
สนเทศอย่างปลอดภัย 
และม่ีความรับผิดชอบ 
  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาแนวทางการพิจารณา 
เนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล ตามสื่อ PPT 
ของครู โดยอาจสืบค้นความรู้เพ่ิมเติมจาก 
อินเทอร์เน็ต 
    4.1. ครูนำตัวอย่างสถานการณ์ในขั้นนำ 
สถานการณ์  นัทแอบถ่ายภาพเจนตอนกินลูกชิ้น 
แล้วโพสต์ลงโซเชียลโดยไม่ได้บอกเจน   
- จากสถานการณ์ดังกล่าวนักเรียนจะนำแนว 
ทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล 
จากที่ได้ศึกษามาพิจารณาอย่างไร 

 
4. นักเรียนศึกษาแนวทางการพิจารณา 
เนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล ตามสื่อ 
PPT ของครู โดยอาจสืบค้นความรู้ 
เพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต  
     4.1. อภิปรายตัวอย่างสถานการณ์ 
ในขั้นนำ สถานการณ์  นัทแอบถ่าย 
ภาพเจนตอนกินลูกชิ้นแล้วโพสต์ลง 
โซเชียลโดยไม่ได้บอกเจน   
- จากสถานการณ์ดังกล่าวนักเรียนจะ 
นำแนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการ 
เผยแพร่ข้อมูลจากที่ได้ศึกษามาพิจารณา
อย่างไร (แนวตอบ : นักเรียนตอบตาม 
ความคิดเห็นของตนเอง) 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
5. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน หรือตาม 
ความเหมาะสม 
6. ครูให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมPAPAและการ 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน ดังนี้ 

 
5. นักเรียนแบ่ง กลุ่มละ 3-4 คน 
หรือตามความเหมาะสม 
6. นักเรียนดำเนินกิจกรรมPAPA 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
 หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
     6.1 ตอนที่ 1 ให้นักเรียนสุ่มหยิบสถานการณ์ 
กลุ่มละ 2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัว 
อย่างแล้วตอบคำถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง 
หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ 
พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่ 
เหมาะสม 
 
      6.2 ตอนที่ 2 ให้นักเรียนออกแบบผลงานโดย 
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนและ 
แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ 
 
 6.3 ครูให้นักเรียนแลกเปลี่ยนกันตรวจผลงาน 
การสร้างสรรค์งานของนักเรียนตามหัวข้อที่ใบ 
กิจกรรมจากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
 

และการสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็น 
 เจ้าของผลงาน ดังนี้ 
    6.1 ตอนที่ 1 นักเรียนสุ่มหยิบ 
สถานการณ์กลุ่มละ 2 สถานการณ์ 
พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ 
คำถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริงหรือ 
เป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผล 
ประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติหาก 
พบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
    6.2 ตอนที่ 2 นักเรียนออกแบบ 
ผลงานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือ
สมาร์ทโฟนและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้า 
ของ 
 6.3 นักเรียนแลกเปลี่ยนกันตรวจผล 
งานการสร้างสรรค์งานของนักเรียนตาม
หัวข้อที่ใบกิจกรรมจากนั้นปรับปรุงแก้ไข
ตามคำแนะนำ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
 หน่วยที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล   รหัสวิชา ว22104 รายวิชา วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเ
มินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวั
ด) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 6.4 ครูสุ่มนักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลการทำ 
กิจกรรมและตอบคำถาม เพื่อร่วมกันแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้และผลการทำกิจกรรมกับกลุ่มอ่ืน ๆ 

 6.4 นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลการ 
ทำกิจกรรมและตอบคำถาม เพ่ือร่วมกัน 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และผลการทำกิจกรรม
กับกลุ่มอ่ืน ๆ 

ขั้นสรุป (10นาที) 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
    7.1 จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
    7.2 ความสำคัญของการสร้างและแสดงสิทธิ์ 
ความเป็นเจ้าของผลงาน 
 

 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ 
ที่ได้จากการทำกิจกรรมตามประเด็นดังนี้ 
    7.1 จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทค 
โนโลยีสารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
    7.2 ความสำคัญของการสร้าง 
และแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) สื่อ PowerPoint เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 
  2) สื่อบัตรสถานการณ์ PAPA 
 3) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง PAPAและการสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน  
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง PAPAและการสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1.วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยวข้อง 
กับข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร 
ก่อนเผยแพร่ข้อมูล 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
PAPAและการสร้างและ 
แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ
ผลงาน ตอนที่ 1 

แบบประเมิน 
ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1.สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็น 
เจ้าของผลงาน 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
PAPAและการสร้างและ 
แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ
ผลงาน ตอนที่ 2 

แบบประเมิน 
ทักษะ/กระบวนการ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศอย่างปลอดภัย  
และม่ีความรับผิดชอบ 
 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง 
PAPAและการสร้างและ 
แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ
ผลงาน และการปฏิบัติงาน 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ  
เจตคติ ค่านิยม 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้ 
เกิดกับผู้เรียน 
1. สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็น 
เจ้าของผลงาน มีจริยธรรมในการ 
สื่อสาร และมีความรับผิดชอบ 

สังเกตพฤติกรรม 
ในขณะทำกิจกรรม 

แบบประเมิน 
สมรรถนะสำคัญของ 
ผู้เรียน  

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้   
 

สังเกตพฤติกรรมที่ 
แสดงถึงคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการ
ติดต่อสื่อสารก่อนเผยแพร่ข้อมูล 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยว
ข้องกับข้อมูลและการติด
ต่อสื่อสารก่อนเผยแพร่ 
ข้อมูล 

วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยว 
ข้องกับข้อมูลและการติดต่อ
สื่อสาร ตามหลัก PAPA 
ได้ถูกต้องครบถ้วน 

วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยว
ข้องกับข้อมูลและการติด 
ต่อสื่อสาร ตามหลัก PAPA 
ได้ถูกต้องแต่ไม่ครอบคลุม 

วิเคราะห์จริยธรรมที่เกี่ยว 
ข้องกับข้อมูลและการติดต่อ
สื่อสาร ตามหลัก PAPA 
ยังไม่ครอบคลุม 

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

     

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน  
 

สรุปคะแนน (3) สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      

 
เกณฑ์การประเมิน 
 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความ
เป็นเจ้าของผลงาน 

สร ้างช ิ ้นงานและกำหนด 
สิทธิ ์ความเป็นเจ้าของผล 
งานได้ ถูกต้อง และชัดเจน 
ผู ้สามารถนำไปใช้ได้ตาม 
กำหนด 

สร ้างช ิ ้นงานและกำหนด 
สิทธิ ์ความเป็นเจ้าของผล 
งานได้ถูกต้อง และชัดเจน 
ผู ้สามารถนำไปใช้ได ้ตาม 
กำหนด เป็นส่วนใหญ่ 

สร ้างช ิ ้นงานและกำหนด 
สิทธิ ์ความเป็นเจ้าของผล 
งานได้ และชัดเจนบางส่วน  

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน 

สรุปคะแนน (3) 
ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย และมี่ความรับผิดชอบ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง(1) 

      

      

      

      
 

เกณฑ์การประเมินด้านทักษะกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ตะหนักถึงใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศอย่างปลอด 
ภัย และมีความร ับผิด 
ชอบ 
 

มีพฤติกรรมที ่แสดงถึงคุณ 
ล ักษณะ เจตคต ิค ่าน ิยม 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
ถูกต ้อง ปลอดภัย และมี  
มารยาท ตระหนักถึงผลที่ 
อาจเกิดกับต่อตนเองและ 
ผู้อื่น   

มีพฤติกรรมที ่แสดงถึงคุณ 
ลักษณะ เจตคติค่านิยมใช้ 
เทคโนโลย ีสารสนเทศได้  
ถูกต้อง ปลอดภัยตระหนักถึง 
ผลที ่อาจเกิดกับต่อตนเอง  
แต่อาจยังไม่ปฏิบัติได้อย่าง 
สม่ำเสมอ 

มีพฤติกรรมที่แสดงถึงคุณ 
ล ักษณะ เจตคต ิค ่าน ิยม 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ 
ขาดความตระหนักหรือมี 
พฤติกรรมเส ี ่ยงต ่อความ 
ปลอดภัย  

 

เกณฑ์การตัดสิน  
คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ลงในช่องที่ตรงกับประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
รวม 

(3 คะแนน) 

 
สิ่งท่ีควรได้รับ 
การพัฒนา 

สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน  
มีจริยธรรมในการสื่อสาร และมีความรับผิดชอบ 

3 2 1   
       
       
       

 
เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็น 
เจ ้าของผลงาน มีจร ิยธรรม 
ในการสื่อสาร และมีความรับ 
ผิดชอบ 

นำความรู้ ความเข้าใจเกี่ยว 
กับกฏ ระเบียบสร้างและใช้ 
ง าน ได ้ อ ย ่ า งป ล อด ภั ย 
สามารถกำหนดสิทธิ์ความ 
เป็นเจ้าของผลงานเพ่ือให้ 
ผู ้อ ื ่นสามารถนำไปใช ้ ได้  
อย่างถูกต้อง เกิดประโยชน์ 
สูงสุดและไม่สร้างความเสีย
หายต่อ ตนเองและผู้อ่ืน 

นำความร ู ้  คว าม เข ้ า ใจ 
เ ก ี ่ ย ว ก ั บ ก ฏ  ร ะ เ บ ี ย บ 
สร้างและใช้งานได้สามารถ 
กำหนดสิทธิ ์ความเป็นเจ้า 
ของผลงานเพ ื ่ อ ให ้ผ ู ้ อ่ื น 
สามารถนำไปใช ้ได ้อย ่าง 
ถูกต้องเกิดประโยชน์สูงสุด 
และไม่สร้างความเสียหาย 
ต่อตนเอง 

นำความรู้ความเข้าใจเกี่ยว 
กับกฏระเบียบ สร้างและใช้ 
งานได้สามารถกำหนดสิทธิ์ 
ความเป็นเจ้าของผลงานเพ่ือ
ให้ผู้อื่นสามารถนำไปใช้ได้ 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของประเด็นการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ี รวม 

(3 คะแนน) 
สิ่งท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ใฝ่เรียนรู้ 

3 2 1   

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 

ความเพียรพยายามในการ 
เรียนรู ้ มีส ่วนร่วมในการ 
เรียนรู้และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่างๆเป็นประจำ 
และเป็นแบบอย่างที่ดี 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี 
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

ตั ้งใจเรียน เอาใจใส่ และมี  
ความเพียรพยายามในการ 
เร ียนร ู ้  ม ีส ่วนร ่วมในการ 
เรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง 

 
เกณฑ์การตัดสิน  

คะแนน  3  หมายถึง  ระดับ ดี 
คะแนน  2  หมายถึง  ระดับ พอใช้ 
คะแนน  1  หมายถึง  ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  
          เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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10. บันทึกผลหลังสอน* 
 
     
ผลการจัดการเรียนการสอน.................................................................................................. ................................
............................................ 
..............................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................. ............................................. 
    ความสำเร็จ 
...................................................................... ........................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... ....................... 
........................................................................................................... ................................................................... 
    ปัญหาและอุปสรรค 
.................................................................................................................................................................. ............ 
...................................................................................................................... ........................................................ 
.......................................................................... ....................................................................................................  
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
................................................................................ .............................................................................................. 
........................................................................................................................................................... ................... 
............................................................................................................... ............................................................... 
*หมายเหตุ : ดูแนวคำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูในภาคผนวก ค 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
................................................................................................................ .............................................................. 
............................................................... ...............................................................................................................  
............................................................................................................................................... ............................... 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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บัตรสถานการณ์ PAPA  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
  

สื่อบัตรสถานการณ์ PAPA 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

สถานการณ์ที่ 1 นักเรียน A ทำรายงาน เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช โดยค้นหา 
และนำภาพจากอินเทอร์เน็ตมาใส่ในรายงานเพ่ือส่งครู 

สถานการณ์ที่ 2 นาย B นำเพลงของศิลปินมาร้องเพลงอัดเสียงของตัวเอง หรือที่เรียกว่า “Cover”  

แล้วเผยแพร่บน YouTube หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ของตนเอง 

สถานการณ์ที่ 3 นาย เจ ขออนุญาตถ่ายภาพ นางสาว บี แล้วนำไปเผยแพร่ในอินสตราแกรมของตนเอง 

สถานการณ์ที่ 4 เว็บไซต์หนึ่งให้บริการดาวนโหลดรูปภาพที่เก่ียวกับการท่องเที่ยว อาหาร ร้านกาแฟ 
โดยการใส่ลายน้ำเพื่อให้อ้างสิทธิ์ในผลงานของเว็บไซต์ดังกล่าว ผู้เข้าชมเว็บไซต์สามารถนำภาพดังกล่าว 

ไปใช้ประโยชน์ในทางการค้าได้ 

สถานการณ์ที่ 5 พนักงานขายเครื่องสำอางกำลังก้มลงหยิบสินค้าให้ลูกค้าทดลอง ลูกค้าที่กำลังดูสินค้า 

ใกล้เคียงเห็นแล้วรีบเดินเข้ามาเตือน ซึ่งทำให้พนักงานขายสามารถระมัดระวังตนเองจากการก้มลงหยิบ 
สินค้า หลังจากเลิกงาน พนักงานขายเครื่องสำอางนำเรื่องราวที่เกิดขึ้นไปโพสต์ขอบคุณในเฟซบุ๊ก 

ของตนเอง 
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ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ที่ครูกำหนดให้ จำนวน 2 สถานการณ์แล้วให้นักเรียนพิจารณา 
ว่าสถานการณ์ดังกล่าวเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนควรเผยแพร่หรือไม่ โดยให้ทำเครื่องหมาย ✓ ในช่อง  
“ควรเผยแพร่” และทำเครื่องหมาย X ในช่อง  “ไม่ควรเผยแพร่” พร้อมอธิบายเหตุผลในกรอบของ PAPA  
(P : Privacy, A : Accuracy, P : Property และ A : Access)    

1. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ 
สถานการณ์ที่.........…………………………………………………………………….................. 

⬜ ควรเผยแพร่     ⬜ ไม่ควรเผยแพร่  

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................  
............................................................................................................................. .................................................  
..............................................................................................................................................................................   
....................................................................................................................... .......................................................  
............................................................................................................................. .................................................  

2. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ 
สถานการณ์ที่.........……………………………………………………………………............... 

⬜ ควรเผยแพร่     ⬜ ไม่ควรเผยแพร่  

เหตุผล....................................................................................................................... ............................................  
................................................................................................................................. .............................................  
..............................................................................................................................................................................   
............................................................................................................................. .................................................  
............................................................................................................................. .................................................  
..............................................................................................................................................................................  

ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง PAPA และการสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ตอนที่ 2 คำชี้แจง  ให้นักเรียนออกแบบผลงานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนและแสดงสิทธิ์ 
ความเป็นเจ้าของ  

 

........................................................................................................................................................................... ...  

........................................................................................... ...................................................................................  

............................................................................................................................. .................................................  

........................................................................................................................................................... ................... 

ครูผู้สอนตรวจผลงานการสร้างสรรค์งานของนักเรียนตามหัวข้อที่ใบกิจกรรมที่ 6 กำหนดและนักเรียน 
แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงานที่นักเรียนได้ออกแบบด้วยเครื่องหมาย © ตัวซีในวงกลม ย่อมาจากคำว่า 
Copyright (สงวนลิขสิทธิ์) 
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สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 1 

🗹 ควรเผยแพร่     ◻ ไม่ควรเผยแพร่  

    เหตุผล สามารถเผยแพร่ได้ เพราะ การทำงานรายงานส่งครูเป็นงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา แต่ควรแนะนำ 
นักเรียนให้อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลและภาพด้วยทุกครั้ง 

สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 2 

◻ ควรเผยแพร่     🗹 ไม่ควรเผยแพร่  

    เหตุผล ไม่ควรเผยแพร่ เพราะ เพลงมีความคุ้มครองของกฎหมายลิขสิทธิ์เพลง  

สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 3 

🗹 ควรเผยแพร่     ◻ ไม่ควรเผยแพร่  

    เหตุผล สามารถเผยแพร่ได้ เพราะ ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์แล้ว 

สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 4 

◻ ควรเผยแพร่     🗹 ไม่ควรเผยแพร่  

    เหตุผล ไมค่วรเผยแพร่ เพราะ ผู้เข้าชมเว็บไซต์นำภาพดังกล่าวไปใช้ประโยชน์ทางการค้า ซึ่งถือว่า 

เป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ของเจ้าของเว็บไซต์ 

สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 5 

🗹 ควรเผยแพร่     ◻ ไม่ควรเผยแพร่  

    เหตุผล สามารถเผยแพร่ได้ เพราะ พนักงานขายเครื่องสำอางได้โพสต์เล่าเรื่องราวที่ได้รับความช่วยเหลือ 

จากลูกค้า พร้อมทั้งได้ขอบคุณลูกค้าดังกล่าวในสื่อสังคมออนไลน์ ถือเป็นสิ่งที่ควรค่ายิ่งในการใช้งาน 

สื่อสังคมออนไลน์ คือ เป็นแนวสร้างสรรค์ในเชิงบวก โดยการชื่นชม และยกย่องความดีของผู้อื่น 

 
 

แนวคำตอบ ใบกิจกรรมที ่2 เร่ือง PAPA และการสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ2 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว22104  ภาคเรียนที่ 1  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 



ภาคผนวก ก 
ผังกราฟิก  

(Graphic Organizers) 



 

 

 

 
 

  

 
  

ผังกราฟิก  
(Graphic Organizers) 

๑. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นมโนทัศน์ (Concept Development Organizers) 

ผังความคิด (Mind Map) 

ผัง Word Web  



 

 
 

 

    
  

 

 

 
  

ผังมโนทัศน์ (Concept Map) 

ตารางมโนทัศน์ (Concept Charts) 

๒. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเปรียบเทียบ (Compare/Contrast Organizers) 

เวนน์ไดอะแกรม (Venn Diagrams) 



  

 

 
 

 

 
 

 
  

ตารางเปรียบเทียบ  (Comparison charts) 

๓. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นเหตุเป็นผล (Relational Organizers) 

ผังก้างปลา  (Fish Bone) 



 
 

 
 
 

 

 

 
 
 

  

แผนภูมิรูปพาย (Pie Chart) 

๔. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเรียงลำดับเหตุการณ์/ขั้นตอน (Sequence Organizers) 

ผังลูกโซ ่(Chains) 



  

 
 

  

 
 

  

 
  

ผังข้ันบันได (Ladder) 

ผังวัฏจักร (Cycle Graphs) 

ผังกราฟเส้น (Line Graphs) 



  

 
 

 

  
 

ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 ภาพที่ 3 ภาพที่ 4 ภาพที่ 5 
 
 

 

 

  

 
 
  

ตารางข้ันบันได (Step Chart) 

ผังแผ่นภาพ/การ์ตูน (Cartoon & Picture Strips) 

๕. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการจัดหมวดหมู่/การแบ่งประเภท  
   (Categorize/Classify Organizers) 
 

ผังต้นไม้ (Tree) 



 
 

 

  

 
 

ผังประเภท/หมวดหมู่ (Categories) 

ผังพีระมิด (Pyramid) 



  
 

 
 

 

  

  - PMI Chart 

P M I 
สิ่งที่ด ี
(Plus) 

สิ่งที่ไมด่ ี
(Minus) 

สิ่งที่น่าสนใจ 
(Interesting) 

 
 

 
PMI Chart 

 

  

ผังเมทริกซ ์(Matrix) 

๖. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการประเมินผล (Evaluation Organizers) 

Evaluation Charts 



- Plus/Minus Chart 

+ - 
บวก 
หรือ 
ชอบ 
หรือ 

เห็นด้วย 

ลบ 
หรือ 

ไม่ชอบ 
หรือ 

ไม่เห็นด้วย 
Plus/Minus T-Chart 

  
 

 

 

- Agreement Scales 

 
 

 
 

  - Evaluation Scales 

 
 

Scales 



 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
- แบบประเมินตนเอง (Self Reflection Form) 
- แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning Logs) 
- แนวคำถามการบันทึกผลหลังการสอนสำหรับครู 
(Reflection Question) 

 
 
 
 
 

  



การประเมินตนเอง (Self Reflection)  
และการทำแบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

 การประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้  เป็นการประเมินตนเอง/บันทึกสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้  
จาก เนื้อหา บทเรียน หรือวิธีการดำเนินงานเกี่ยวกับกระบวนการที่ได้จากการเรียนรู้ของตน การประเมิน
ตนเอง/บันทึกการเรียนรู ้เป็นเครื ่องมือที ่สะท้อนการเรียนของผู ้เรียนและการค้นพบปัญหาการเร ียนรู้  
รวมทั้งเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่เรียนรู้กับประสบการณ์เดิม 

แนวทางการใช้แบบประเมินตนเอง (Self Reflection Form)/แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ก่อนการประเมินตนเอง/การบันทึกการเร ียนรู ้ คร ูควรชี ้แจงให้น ักเร ียนเข ้าใจความหมาย  
ของการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้  ลักษณะของการบันทึกประโยชน์ ความยาวของการบันทึก  
การเรียนรู ้ที ่เขียนในแต่ละครั ้ง เกณฑ์การเขียน การกำหนดเวลาส่งบันทึกการเรียนรู ้ การยกตัวอย่ าง 
ของการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนวางแผนการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้
ของตนเองได้ ทั้งนี้ในครั้งแรกครูควรให้เวลากับการทำแบบประเมินตนเอง/แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรยีน  
โดยทำร่วมกับนักเรียนเพื่อแนะนำวิธีการประเมิน/การบันทึกแบบสะท้อนคิด 

การประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้ในระยะเริ่มต้น ควรให้นักเรียนบันทึกการเรียนรู้ที่สัมพันธ์  
กับเนื้อหาที่เรียน เพราะสามารถเขียนได้ง่ายกว่า จะทำให้ผู้เรียนมีกำลังใจในการบันทึกการเรียนรู้ 

การให้ผลสะท้อนกลับของครูต่อนักเรียนควรทำด้วยความเต็มใจ ครูอ่านบันทึกการเรียนรู้แล้วพูด  
หรือเขียนตอบกลับไปในบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนในทันที สิ่งที่ครูตอบกลับควรเป็นการแนะนำแนวทาง 
การให้ความคิดเห็น การให้กำลังใจ การชมเชย หรือตอบกลับปัญหาที่นักเรียนถาม รวมไปถึงการตั้งคำถาม
เพื่อให้นักเรียนได้มีการคิดและตอบกลับมายังครูผู้สอน หากครูมีเวลาควรอ่านบันทึกการเรียนรู้และตอบกลับ
ในชั้นเรียน และควรอ่านสิ่งที่นักเรียนบันทึกพร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับ ข้อเสนอแนะในเชิงบวกและสร้างสรรค์ 

 การประเมินการเรียนรู ้ของนักเรียนแต่ละคน โดยการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้   
เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สะท้อนคิดสิ่งที่เรียนรู้ทั้งที่ทำได้ดีและยังต้องพัฒนา  นักเรียนทำแบบประเมิน
ตนเองหลังจบการเรียนรู ้แต่ละหน่วยการเรียนรู ้/หน่วยการเรียนรู ้ย่อย และทำแบบบันทึกการเรียนรู้  
ในช ่วงกลางภาคเร ียน และปลายภาคเร ียน/หล ังจบแต ่ละหน ่วยการเร ียนรู้  โดยประเม ินตนเอง 
ตามประเด็นสำคัญที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้หรือหัวเรื ่องของแต่ละวิชา และเพื่อให้ครูได้นำข้อมูล  
จากแบบประเมินตนเอง/แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียน ไปพัฒนาการสอนของตนเองและช่วยเหลือ
นักเรียนเป็นรายบุคคลต่อไป 
 

 



  

 

 

*หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 

……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

  
……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ 

สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 

1.      
2.      
3.      
4.      
5.      

ชื่อ : _______________________ สกุล : ____________________ชั้น______เลขที่ _____ 

หน่วยการเรียนรู้ที่___ เรื่อง______________________________________ 
 

แบบประเมินตนเอง 

 

1. กาเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับทีฉ่ันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 
 

2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ  (สามารถเขียนได้มากกวา่ 1 อยา่ง) 

 

3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ……   (สามารถเขียนได้มากกวา่ 1 อยา่ง) 

4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป     (สามารถเขียนได้มากกวา่ 1 อยา่ง) 



 

 
ประจำ :  กลางภาค  ปลายภาค   หน่วยการเรียนรู้ที่....... 

 

 

 

 

 

 

แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ชื่อ............................................สกุล.................................ชั้น...................เลขที.่........... 

 

สิ่งหนึ่งทีฉ่ันได้เรียนรู้จากการเรียน คือ ......................................................................... 
...................................................................................................................................
...................................................................................................................................
...... 
 

 สิ่งที่ฉันชอบ / ทำได้ดี ................................................................................................. 
...................................................................................................................................
................................................................................................................................... 
 

 
สิ่งที่ฉันอยากจะบอกคุณครู คือ ................................................................................... 
...................................................................................................................................
...................................................................................................................................
.. 
 

 สิ่งที่ฉันควรปรับปรุงตัวเองให้ดีขึ้น คือ .......................................................................... 
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
 

 

ฉันน่าจะเรียนรู้ได้ดีกว่านี้หาก ........................................................................................ 
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
 

 



คำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูปลายทาง 

********************************************************************************** 

1. การเข้าสู่บทเรียนช่วยให้นักเรียนของฉันกระตือรือร้น กับบทเรียนที่จะเรียนต่อไปหรือไม่ เพียงใด  
    ฉันมีบทบาทในการช่วยให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงกับบทเรียนหรือไม่ อย่างไร 
2. วันนี้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้หรือไม่ และมากน้อยเพียงใด เพราะเหตุใด ในบทเรียน 
    ต่อไปฉันควรจะทำอย่างไร เพ่ือสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมของนักเรียนให้เพิ่มขึ้น 
3. การจัดกิจกรรมในวันนี้ราบรื่นดีหรือไม่ ฉันพอใจกับการจัดกลุ่มของนักเรียนในระดับใด เพราะเหตุใด 
    มีสิ่งใด/เทคนิคใดท่ีควรปรับให้การจัดการราบรื่น/ดีขึ้นกว่าเดิม 

 4. วันนี้ฉันดูแลนักเรียนทั่วถึงและเป็นไปตามความแตกต่างของนักเรียนในชั้นหรือไม่ อย่างไร 
 5. ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่น่าสนใจหรือแตกต่างในระหว่างการเรียนจากที่ผ่านมาหรือไม่ อย่างไร 

6. ในวันนี ้ฉันมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนของฉันในรูปแบบใดบ้าง (เช่น ให้กำลังใจ กล่าวช มเชย  
    ให้ความช่วยเหลือ ฯลฯ) 

 7. วันนี้ฉันมีปัญหาในการกำกับชั้นเรียนหรือไม่ หากมี ฉันใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา 
 8. ในชั่วโมงนี้มีส่วนดี ๆ อะไรบ้างที่เกิดขึ้น และมีเรื่องใดที่ฉันรู้สึกว่าเป็นไปตามความคาดหวัง 
 9. สิ่งหนึ่งที่ฉันได้เรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้ในวันนี้ 

10. ตามความรู ้สึกของฉัน นักเรียนชอบอะไรมากที่ส ุดในการเรียนวันนี ้ และสิ ่งใดที ่นักเร ียน  
    ยังตอบสนองไม่ดีพอ 

 

(ปรับจาก Richards,J.C. 1988. Beyond Training. NewYork: Cambridge University Press. หน้า 169-170.) 
 

 



 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
 
 
 
 

 



ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
โรงเรียนวังไกลกงัวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

สมรรถนะท่ี 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
ตัวช้ีวัดที่ 1 ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึกและทัศนะของตนเองด้วยการพูดและการเขียน 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. พูดถ่ายทอดความรู้ 
ความเข้าใจจากสารที่อ่าน 
ฟัง หรือดู 
ด้วยภาษาของตนเองได้ 

พูดถ่ายทอดประเด็นสำคัญท่ีได้รับตาม 
วัตถุประสงค์ของสารที่ได้รับ  

พูดถ่ายทอดประเด็นสำคัญจากสถานการณ์ 
หรือหัวข้อที่กำหนด  
โดยเรียบเรียงประเด็นเนื้อหาอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  

พูดถ่ายทอดประเด็นสำคัญ 
พร้อมทั้งประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจา
กสารที่ได้รับ  

2. พูดถ่ายทอดความคิด 
ความรู้สึกและทัศนะของตน 
เองจากสารที่อ่าน ฟัง หรือดู 
ด้วยภาษาของตนเองได้ 

พูดแสดงความคิด ความรู้สึก ข้อคิด 
ทั้งเชิงบวกและลบและทัศนะของตนเองจ
ากสารที่ได้รับ 
 

- พูดแสดงความคิด ความรู้สึก ข้อคิด 
ทั้งเชิงบวกและลบ และทัศนะของตนเอง 
จากสารที่ได้รับ  

- มีเหตุผลสนับสนุนที่ผ่านการวิเคราะห์จากแหล่ง
ข้อมูลที่หลากหลาย  

- พูดแสดงความคิด ความรู้สึก ข้อคิด 
ทั้งเชิงบวกและลบ และทัศนะของตนเอง 

- ประเมินค่าของสารที่ได้รับ  
- มีเหตุผลสนับสนุนที่ผ่านการวิเคราะห์จาก

แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
โดยมีข้อเท็จจริงและหลักฐานประกอบ 

3. เขียนถ่ายทอดความรู้ 
ความเข้าใจจากสารที่อ่านฟัง
หรือดูดว้ยภาษาของตนเองได้ 

เขียนประเด็นสำคัญท่ีได้รับตาม 
วัตถุประสงค์ของสารที่ได้รับ  

เขียนถ่ายทอดประเด็นสำคัญจากสถานการณ์หรือ
หัวข้อที่กำหนดโดยเรียบเรียงประเด็นเนื้อหาอย่าง 
เป็นระบบ เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

เขียนถ่ายทอดประเด็นสำคัญ 
พร้อมทั้งประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
จากสารที่ได้รับ 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

4. เขียนถ่ายทอดความคิด 
ความรู้สึกและทัศนะของตนเ
องจากสารที่อ่าน ฟัง หรือ 
ดูด้วยภาษาของตนเองได้ 

เขียนแสดงความคิด ความรู้สึก ข้อคิด 
ทั้งเชิงบวกและลบ และทัศนะของตนเอง 
จากสารที่ได้รับ 

- เขียนแสดงความคิด ความรู้สึก ข้อคิด 
ทั้งเชิงบวกและลบ และทัศนะของตนเอง 
จากสารที่ได้รับ  

- มีเหตุผลสนับสนุนที่ผ่านการวิเคราะห์จากแหล่ง
ข้อมูลที่หลากหลาย  

- เขียนแสดงความคิด ความรู้สึก ข้อคิด 
ทั้งเชิงบวกและลบ และทัศนะของตนเอง  

- ประเมินค่าของสารที่ได้รับ  
- มีเหตุผลสนับสนุนที่ผ่านการวิเคราะห์จาก

แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
โดยมีข้อเท็จจริงและหลักฐานจริงประกอบ 

 
 
 
ตัวช้ีวัดที่ 2 พูดเจรจาต่อรอง 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. พูดเจรจาโน้มน้าวได้ 
อย่างเหมาะสมตามสถานการ
ณ์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองแล
ะสังคม 

พูดเจรจาโน้มน้าว ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยใช้ข้อมูล 
ประกอบคำพูด ท่าทาง และน้ำเสียง 

พูดเจรจาโน้มน้าว ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยเสนอ 
มุมมองและเหตุผล เพ่ือประโยชน์ 
ต่อตนเองและสังคม 

พูดเจรจาโน้มน้าว โดยมีหลักการ เหตุผล 
หลักฐานอ้างอิง ที่ผ่านการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการเสนอความคิดและสามารถตอบ 
ข้อซักถามของผู้ฟัง เพ่ือประโยชน์ 
ต่อตนเองและสังคม 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

2. พูดเจรจาต่อรองได้อย่าง 
เหมาะสมตามสถานการณ์ 
เพื่อประโยชน์ต่อตนเองและ 
สังคม 

พูดเจรจาต่อรอง ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยใช้ข้อมูล 
ประกอบคำพูด ท่าทาง และน้ำเสียง 

พูดเจรจาต่อรอง ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
โดยเสนอมุมมองและเหตุผล 
เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

พูดเจรจาต่อรอง โดยมีหลักการ เหตุผล 
หลักฐานอ้างอิง ที่ผ่านการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการเสนอความคิดและสามารถตอบ 
ข้อซักถามของผู้ฟังเพ่ือประโยชน์ 
ต่อตนเองและสังคม 

 
ตัวช้ีวัดที่ 3 เลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสาร 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. 
รับรู้ข้อมูลข่าวสารที่เป็น 
ประโยชน์ 

รับข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์จากแหล่ง
ข้อมูลที่หลากหลาย 
และมีการตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูล 
 
 

- รับข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์จากแ
หล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
และมีการตรวจสอบแหล่งที่มาของ 
ข้อมูล  

- วิเคราะห์และตีความข้อเท็จจริงเป็น 
แนวคิด หรือความรู้ 
และข้อคิดทั้งเชิงบวกและเชิงลบที่นำไป
ใช้ได้ 

- รับข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์จากแหล่ง 
ข้อมูลที่หลากหลาย 
และมีการตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูล  

- วิเคราะห์และตีความข้อเท็จจริงเป็นแนวคิด 
หรือความรู้ และข้อคิดทั้งเชิงบวกและเชิงลบ  

- สามารถเชื่อมโยงแนวคิดของสารที่ได้รับกับ
มุมมอง 
แนวคิดหรือประสบการณ์ของตนเองได้ 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

2. 
ตัดสินใจเลือกรับหรือไม่รับ
ข้อมูลข่าวสารได้อย่าง 
มีเหตุผล 

ตรวจสอบ และประเมินความน่าเชื่อถือ 
ของข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ 
ตัดสินใจเลือกรับหรือไม่รับ 
ข้อมูลข่าวสาร อย่างมีเหตุผล 
สนับสนุนท่ีผ่านการวิเคราะห์และตรงตาม 
วัตถุประสงค์ 

ตรวจสอบ และประเมินความน่าเชื่อถือ 
ของข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ 
ตัดสินใจเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสาร 
อย่างมีเหตุผลสนับสนุนที่ผ่านการวิเคราะห์
และตรงตามวัตถุประสงค์ 
โดยคำนึงถึงประโยชน์ที่มีต่อการพัฒนาตน
เองและส่วนรวม 

ตรวจสอบ และประเมินความถูกต้อง 
ของข้อเท็จจริง ความน่าเชื่อถือ 
และความเป็นกลางของข้อมูล 
ตัดสินใจเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสาร  
โดยคำนึงถึงประโยชน์ที่มีต่อการพัฒนาตนเอง 
และส่วนรวม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวช้ีวัดที่ 4 เลือกใช้วิธีการสื่อสาร 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. เลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มี 
ประสิทธิภาพ 
โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ
ตนเองและสังคม 

เลือกใช้วิธีการสื่อสารในลักษณะต่างๆ        
ทั้งวัจนภาษาและอวัจนภาษา 
ตลอดจนการสื่อสารผ่านสื่อในรูปแบบต่างๆ 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในการสื่อสาร 
โดยคำนึงถึงประโยชน์ต่อตนเอง 

- เลือกใช้กลวิธีในการสื่อสารที่หลากหลาย 
โดยปราศจากอคต ิ 

- สามารถสรุปประเด็น ตีความ 
มีจุดมุ่งหมายในการสื่อสาร  

- มีการผลิตสื่อและการออกแบบการสื่อสาร 
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และสังคม 

- เลือกใช้กลวิธีในการสื่อสารที่หลากหลาย 
โดยปราศจากอคต ิ 

- มีการสรุปประเด็น ตีความ วิเคราะห์ 
และประเมินค่า ในขั้นตอนที่ซับซ้อนขึ้น  

- เข้าใจกฎหมายเกี่ยวกับการสื่อสาร  
- มีชั้นเชิงในการสื่อสารที่มีการเรียบเรียง 

อย่างเป็นระบบ โดยคำนึงถึง 
ประโยชน์ต่อตนเอง และสังคม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สมรรถนะท่ี 2 ความสามารถในการคิด 
ตัวช้ีวัดที่ 1 คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห์) 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. จำแนก จัดหมวดหมู่ 
จัดลำดับความสำคัญ 
และเปรียบเทียบข้อมูลใน 
บริบทของการดำเนินชีวิต 
ประจำวัน 

จำแนก จัดหมวดหมู่ จัดลำดับ 
ความสำคัญของข้อมูล ตามเกณฑ์ที่กำหนด 
และเปรียบเทียบข้อมูลจากสถานการณ์จริงใน
ชีวิตประจำวัน 

ระบุองค์ประกอบของสิ่งที่วิเคราะห์ จำแนก 
จัดหมวดหมู่ จัดลำดับความสำคัญของข้อมูล 
ตามเกณฑ์ที่กำหนด และเปรียบเทียบ 
ข้อมูลจากสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันได้
อย่างสมเหตุสมผล 

ระบุองค์ประกอบของสิ่งที่วิเคราะห์ 
ตั้งเกณฑแ์ละจำแนก จัดหมวดหมู่ 
จัดลำดับความสำคัญของข้อมูล ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
และเปรียบเทียบข้อมูลจากสถานการณ์จริงในชีวิต 
ประจำวันได้อย่างสมเหตุสมผล 

2. หาความสัมพันธ์ของ 
ส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของข้อมูลที่พบเห็นในบริบท
ของการดำเนินชีวิตประจำวัน 

หาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเนื้อหาหรือ 
รายละเอียด ระบุความสัมพันธ์ 
ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งที่วิเคราะห์ 
การนำไปใช้อธิบายหรือทำความเข้าใจในสถาน
การณ์ในชีวิตจริง และนำไปใช้ประโยชน์ 
ได้อย่างสมเหตุสมผล 

หาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเนื้อหาหรือรายล
ะเอียดทีม่ากข้ึน อธิบายความสัมพันธ์ 
ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งที่วิเคราะห์ 
การนำไปใช้อธิบายหรือทำความเข้าใจ 
ในสถานการณ์ในชีวิตจริง 
และนำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างสมเหตุสมผล 

หาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเนื้อหา 
และมีรายละเอียดทีม่ากข้ึน 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของสิ่งที่วิเคราะห์ การนำไปใช้อธิบาย 
หรือทำความเข้าใจในสถานการณ์ในชีวิตจริง 
และนำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างสมเหตุสมผล 

3. สามารถระบุหลักการ 
สำคัญ แนวคิดหรือความรู้ 
ที่ปรากฏในข้อมูลที่พบเห็นใน
บริบทของการดำเนินชีวิต 
ประจำวัน 

ระบุข้อเท็จจริง แนวคิด หลักการสำคัญ 
หรือความรู้ที่ปรากฏในข้อมูลต่าง ๆ 
ที่พบเห็นจากสถานการณ์ในชีวิตจริง 
 

อธิบายแนวคิด หลักการสำคัญ 
หรือความรู้ที่เพ่ิมขึ้น ที่ปรากฏในข้อมูลต่าง ๆ 
ที่พบเห็นจากสถานการณ์ในชีวิตจริง  

อธิบายแนวคิด หลักการสำคัญ 
หรือความรู้ที่เชื่อมโยงกัน ที่ปรากฏในข้อมูลต่าง ๆ 
ที่พบเห็นจากสถานการณ์ในชีวิตจริง 
และนำเสนอผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ 

 
 
 
 



ตัวช้ีวัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ) 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. คิดสังเคราะห์ 
เพื่อนำไปสู่การวางแผน 
ออกแบบ คาดการณ์ 
กำหนดเป็นเป้าหมาย 
ในอนาคต เพื่อประกอบ 
การตัดสินใจต่อตนเองและ
สังคม 

กำหนดวัตถุประสงค์และวิเคราะห์ข้อมูลที่ 
เกี่ยวข้องกับสิ่งใหม่ที่ต้องการสร้าง 
เลือกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการผสาน 
รวมกันสร้างเป็นสิ่งใหม ่
สร้างสิ่งใหม่ตามวัตถุประสงค์ 
อธิบายและนำเสนอสิ่งใหม่ให้ผู้อื่นเข้าใจ 
เพ่ือกำหนดเป็นเป้าหมายในการประกอบ 
การตัดสินใจต่อตนเอง 
 

กำหนดวัตถุประสงค์และวิเคราะห์ข้อมูลที่ 
เกี่ยวข้องกับสิ่งใหม่ที่ต้องการสร้าง 
เลือกข้อมูลที่ป็นประโยชน์ในการผสานรวม
กันสร้างเป็นสิ่งใหม ่
จัดทำกรอบแนวคิดในการสร้างสิ่งใหม่ 
สร้างสิ่งใหม่ตามวัตถุประสงค์และตาม 
กรอบแนวคิดที่กำหนดไว้ 
อธิบายและนำเสนอสิ่งใหม่ให้ผู้อื่นเข้าใจ 
เพ่ือกำหนดเป็นเป้าหมายในการประกอบ 
การตัดสินใจต่อตนเอง 

กำหนดวัตถุประสงค์และวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยว
ข้องกับสิ่งใหม่ที่ต้องการสร้าง 
เลือกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการผสานรวมกัน
สร้างเป็นสิ่งใหม ่จัดทำกรอบแนวคิด 
ในการสร้างสิ่งใหม่ สร้างสิ่งใหม่ 
ตามวัตถุประสงค์และตามกรอบแนวคิดท่ี 
กำหนดไว้ อธิบายและนำเสนอสิ่งใหม่ 
ให้ผู้อื่นเข้าใจ โดยแสดงเห็นถึงลักษณะ 
เอกลักษณ์ และคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งนั้น 
เพ่ือกำหนดเป็นเป้าหมายในการประกอบ 
การตัดสินใจต่อตนเองและสังคม 

2. คดิสร้างสรรค์ 
มีจินตนาการ 
คิดในทางบวก 
และสามารถประยุกต์สร้าง
สรรค์สิ่งใหม่ 
เพื่อประโยชน์ต่อตนเอง 
และสังคม 
 
 

กำหนดเป้าหมายในการคิดสร้างสรรค์ 
ประมวลทบทวนความรู้หรือข้อมูลที่เกี่ยวข้
องกับเรื่องที่คิด หรือสามารถจินตนาการ 
ความคิดแปลกใหม่ จนได้แนวคิด 
ที่หลากหลายในการสร้างสิ่งใหม่ 
ตลอดจนนำเสนอและอธิบายสิ่งใหม่ท่ีสร้าง
ขึ้น เพ่ือประโยชน์ต่อตนเอง 
 

กำหนดเป้าหมายในการคิดสร้างสรรค์ 
ประมวลทบทวนความรู้หรือข้อมูลที่เกี่ยว 
ข้องกับเรื่องที่คิด หรือสามารถจินตนาการ 
ความคิดแปลกใหม่โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ 
ในการขยายขอบเขตความคิดเดิม 
จนได้แนวคิดที่หลากหลายในการสร้าง 
สิ่งใหม่ ตลอดจนนำเสนอ 
และอธิบายสิ่งใหม่ที่สร้างขึ้น 
เพ่ือประโยชน์ต่อตนเอง 

กำหนดเป้าหมายในการคิดสร้างสรรค์ 
ประมวลทบทวนความรู้หรือข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
กับเรื่องที่คิด และสามารถจินตนาการ 
ความคิดแปลกใหม่โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ 
ในการขยายขอบเขตความคิดเดิม 
จนได้แนวคิดที่หลากหลาย มีการประเมิน 
และคัดเลือกความคิดเพ่ือนำไปสร้างสิ่งใหม่ 
ที่ใช้งานได้ผลดีกว่าเดิม 
ตลอดจนนำเสนอและอธิบายสิ่งใหม่ท่ีสร้างข้ึน 
เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
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3. คิดอย่างมีวิจารญาณ 
เพื่อตัดสินใจเลือกทางเลือก
ที่หลากหลาย 
โดยใช้เกณฑ์ที่เหมาะสม 

ระบุประเด็นที่คิด ประมวลข้อมูลทั้งทาง 
ด้านข้อเท็จจริง ข้อโต้แย้ง 
และความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับประเด็น 
ที่คิด วิเคราะห์ข้อมูล 
และเลือกข้อมูลที่จะนำมาใช้ในการหา 
คำตอบ ประเมินข้อมูลที่ใช้ในการคิด 
ตามเกณฑ์ที่กำหนด พิจารณาข้อมูล 
ข้อโต้แย้งและความคิดเห็น 
ตามหลักเหตุผล ระบุทางเลือก 
และเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด  

ระบุประเด็นที่คิด ประมวลข้อมูลทั้งทาง 
ด้านข้อเท็จจริง ข้อโต้แย้ง 
และความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ 
คิดอย่างหลากหลาย และคิดอย่างลึกซ้ึง 
วิเคราะห์ข้อมูลและเลือกข้อมูลที่จะนำมา 
ใช้ในการหาคำตอบ ประเมินข้อมูล 
ที่ใช้ในการคิดตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
พิจารณาข้อมูล ข้อโต้แย้ง 
และความคิดเห็นตามหลักเหตุผล 
ระบุทางเลือกและเลือกทางเลือกที่ 
เหมาะสมที่สุด  

ระบุประเด็นที่คิด ประมวลข้อมูลทั้งทาง 
ด้านข้อเท็จจริง ข้อโต้แย้ง 
และความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ 
คิดอย่างหลากหลาย คิดอย่างลึกซึ้ง 
และคาดการณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
วิเคราะห์ข้อมูลและเลือกข้อมูลที่จะนำมาใช้ 
ในการหาคำตอบ โดยตั้งเกณฑ์ 
ในการพิจารณาข้อมูล ประเมินข้อมูล 
ที่ใช้ในการคิดตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ พิจารณาข้อมูล 
ข้อโต้แย้งและความคิดเห็นตามหลักเหตุผล 
ระบุทางเลือก ประเมินทางเลือก 
และเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด 
และไตร่ตรอง ทบทวนทางเลือก 
ที่เลือกไว้อีกครั้ง 

 
 

 

 

 

 

 



สมรรถนะที ่3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตัวชี้วัดที่ 1  ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ดำเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบและสรปุผล 
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1. วิเคราะห์ปัญหา 

1.1 ระบุปัญหาที่ 
เกิดขึ้นกับตนเอง 

ระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา 
และผลกระทบที่สอดคล้องกับปัญหา 
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ ผ่านการพูด  
เขียน แผนภาพหรือแผนผัง วาดภาพ 
หรือเคลื่อนไหวร่างกาย 

ระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา 
และผลกระทบทั้งทางตรง 
และทางอ้อมที่สอดคล้องกับปัญหา 
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ 
หรือที่ตนเองสนใจ ผ่านการพูด เขียน 
แผนภาพหรือแผนผัง วาดภาพ 
หรือเคลื่อนไหวร่างกาย 

ระบุปัญหา สาเหตุและต้นตอของปัญหา  
และผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมที่สอ
ดคล้องกับปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนด 
ให้ หรือที่ตนเองสนใจ ผ่านการพูด เขียน 
แผนภาพหรือแผนผัง วาดภาพ 
หรือเคลื่อนไหวร่างกาย 

1. ระบุปัญหาที่เกิดขึ้น 
กับบุคคลใกล้ตัว 

1. ระบุสาเหตุของปัญหา 

1. จัดระบบข้อมูล ระบุเกณฑ์และจำแนกสาเหตุของปัญหาที่ 
เกิดข้ึนโดยใช้เกณฑ์ที่กำหนด 
พร้อมจัดลำดับความสำคัญของปัญหา  

ระบุเกณฑ์และจำแนกสาเหตุของปัญหา 
ที่เกิดขึ้น โดยใช้เกณฑ์ที่กำหนด 
พร้อมจัดลำดับ ความสำคัญของสาเหตุของ 
ปัญหาและเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่างสาเหตุของปัญหา 
และผลกระทบ โดยมีข้อมูลสนับสนุน  

แตกปัญหาที่มีความซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่
อยที่มีความซับซ้อนน้อยลง ระบุเกณฑ์ 
จำแนกสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น 
โดยใช้เกณฑ์ที่กำหนด พร้อมจัดลำดับ 
ความสำคัญของสาเหตุของปัญหา 
และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง 
สาเหตุของปัญหาและผลกระทบ  
โดยมีข้อมูลสนับสนุน  

         1. การจำแนก 

         2. การจัดลำดับ 

         3. เชื่อมโยง 
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1. การตั้งสมมติฐาน เสนอแนวทางในการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 
ระบุแนวโน้มของผลที่จะเกิดข้ึนจากวิธีการ 
แก้ปัญหานั้นและตัดสินใจเลือกวิธีการ 
แก้ปัญหาโดยพิจารณาความเหมาะสมกับ 
ปัญหาและความยากง่ายของวิธีการแก้ 
ปัญหา 

เสนอแนวทางในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
และเป็นไปได้ ระบุแนวโน้มของผล 
ที่จะเกิดขึ้นจากวิธีการแก้ปัญหานั้น 
และตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาโดย 
พิจารณาความเหมาะสมกับปัญหาและ 
ความยากง่ายของวิธีการแก้ปัญหา 
พร้อมบอกข้อดีและข้อจำกัดของวิธีการ 
แก้ปัญหาที่เลือก 

เสนอแนวทางในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
และเป็นไปได้ ระบุแนวโน้ม 
ของผลกระทบเชิงบวกและเชิงลบ 
ที่จะเกิดขึ้นจากวิธีการแก้ปัญหานั้นรวมทั้ง 
คาดการณ์อุปสรรคที่จะเกิดข้ึนและตัดสินใจ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยพิจารณา 
ความเหมาะสมกับปัญหาและความยากง่าย
ของวิธีการแก้ปัญหา พร้อมบอกข้อดี 
และข้อจำกัดของวิธีการแก้ปัญหาที่เลือก 

1. การกำหนดทางเลือก 

1. การตัดสินใจ 
เลือกวิธีการ 

2. การวางแผนในการแก้ปัญหา 

 ออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา 
โดยใช้ข้อมูลประกอบ ระบุข้ันตอน 
ของแผนงานอย่างชัดเจน 

ออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหาโดย 
ใช้ข้อมูลประกอบ ระบุขั้นตอนของแผนงาน 
และกำหนดบทบาทหน้าที่อย่างชัดเจน 

ออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหาโดย 
ใช้ข้อมูลประกอบ ระบุขั้นตอนของแผนงาน 
กำหนดบทบาทหน้าที่อย่างชัดเจน 
มีแนวทางการจัดการความเสี่ยง 
เมื่อการดำเนินงานไม่เป็นไปตามแผนงานที่
กำหนดไว้ 
 
 
 
 
 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

3. การดำเนินการแก้ปัญหา 

3.1 
การปฏิบัติตามแผน 

ดำเนินงานตามแผนการแก้ปัญหาที่กำหนด 
ไว้ บันทึกผลการปฏิบัติงาน รวบรวมจุดเด่น 
ข้อจำกัด และอุปสรรคที่เกิดข้ึน 
เพ่ือระบุข้อดีและข้อบกพร่องของ 
แผนการดำเนินงาน 

ดำเนินงานตามแผนการแก้ปัญหาที่กำหนด 
ไว้ บันทึกผลการปฏิบัติงาน รวบรวมจุดเด่น 
ข้อจำกัด และอุปสรรคที่เกิดข้ึน 
เพ่ือระบุข้อดีและข้อบกพร่องของ 
แผนการดำเนินงาน พร้อมทั้งเสนอแนะ 
แนวทางในการลดหรือแก้ไขข้อบกพร่อง 

ดำเนินงานตามแผนการแก้ปัญหาที่กำหนด 
ไว้ บันทึกผลการปฏิบัติงาน รวบรวมจุดเด่น 
ข้อจำกัด และอุปสรรคที่เกิดข้ึน 
เพ่ือระบุข้อดีและข้อบกพร่องของแผนการ 
ดำเนินงาน พร้อมทั้งดำเนินการ 
ลดหรือแก้ไขข้อบกพร่อง 

3.2 การตรวจสอบ 
ทบทวนแผน 

3.3 การบันทึก 
ผลการปฏิบัติ 

4. สรุปผลและรายงาน 

 นำเสนอผลการดำเนินงานที่สอดคล้องกับ 
วัตถุประสงค์ ข้อดีและข้อบกพร่อง 
ของการดำเนินงาน และข้อค้นพบ 
ที่มีหลักฐานสนับสนุน 

นำเสนอผลการดำเนินงานที่สอดคล้องกับ 
วัตถุประสงค์ ข้อดีและข้อบกพร่อง 
ของการดำเนินงาน ข้อค้นพบที่มีหลักฐาน 
สนับสนุนและสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับ 
สถานการณ์อ่ืน 

นำเสนอและเขียนรายงานผลการดำเนิน 
งาน ตามรูปแบบที่กำหนด 
โดยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ข้อดีและข้อบกพร่องของการดำเนินงาน 
ข้อค้นพบที่มีหลักฐานสนับสนุนสามารถ 
นำไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน 

 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวช้ีวัดที่ 2  ผลลัพธ์ที่เกิดจากการแก้ปัญหา 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. คุณภาพของผลงาน/การแก้ปัญหา 

 
 
 
 

ผลงาน/การแก้ปัญหามีประสิทธิผล 
ตรงตามวัตถุประสงค์และแผนการ 
แก้ปัญหาที่ได้ออกแบบไว้ 
 หรือระบุปัญหาและอุปสรรค 
ที่ทำให้ผลงาน/การแก้ปัญหาไม่มี 
ประสิทธิผล 

ผลงาน/การแก้ปัญหามีประสิทธิผล 
ตรงตามวัตถุประสงค์ 
และแผนการแก้ปัญหาที่ได้ 
ออกแบบไว้ หรือระบุปัญหา 
และอุปสรรคที่ทำให้ผลงาน/ 
การแก้ปัญหาไม่มีประสิทธิผล 
พร้อมเสนอแนวทางในการเพ่ิมประสิทธิผล 

ผลงาน/การแก้ปัญหามีประสิทธิผล 
และประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงค์และ 
ตามแผนการแก้ปัญหาที่ได้ออกแบบไว้หรือ 
ระบุปัญหาและอุปสรรคที่ทำให้ผลงาน/ 
การแก้ปัญหาไม่มีประสิทธิผลและประสิทธิภาพ 
พร้อมเสนอแนวทางในการเพ่ิมประสิทธิผล 
และประสิทธิภาพ 

2. นำไปประยุกต์ใช้ 

 นำผลงาน/การแก้ปัญหาไปประยุกต์ 
ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ 
ที่กำหนดให้ 

นำผลงาน/การแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ใน 
การป้องกันหรือแก้ปัญหาในสถานการณ์ 
ที่มีบริบทใกล้เคียง  

นำผลงาน/การแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ใน 
การป้องกันและแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่มี 
บริบทใกล้เคียง  

 

 
 
 
 
 
 
 



สมรรถนะท่ี 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
ตัวช้ีวัดที่ 1 นำกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายไปใช้ในชีวิตประจำวัน 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. นำความรู้ ทักษะ 
และกระบวนการที่หลาก
หลายมาสร้างผลงาน/ 
โครงงานที่เป็นระบบ 
มีขั้นตอนชัดเจน 
และมีประสิทธิภาพ 
ไปใช้ในการดำเนินชีวิต 
ประจำวันได้อย่างเหมาะ
สม 

นำความรู้ ทักษะมาสร้างชิ้นงาน 
/ผลงานโดยระบุวิธีการทำงาน 
เพ่ือนำไปใช้ในการแก้ปัญหา 
การดำเนินชีวิตประจำวันและ 
สถานการณ์ปัจจุบัน 
ได้อย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึง 
ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 

นำความรู้ ทักษะ 
และกระบวนการที่หลากหลายมา 
สร้างผลงาน/โครงงานท่ีเป็นระบบ 
มีข้ันตอนชัดเจน 
ไปใช้ในการแก้ปัญหาและดำเนินชีวิต
ประจำวันและสถานการณ์ปัจจุบันได้
อย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึง 
ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 

นำความรู้ ทักษะ 
และกระบวนการที่หลากหลายมาสร้างผล
งาน/โครงงาน/นวัตกรรมที่เป็นระบบ 
มีข้ันตอนชัดเจน 
มีประสิทธิภาพไปใช้ในการแก้ปัญหา 
การดำเนินชีวิตประจำวันและสถานการณ์
ปัจจุบันได้อย่างเหมาะสม 
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อสังคมและ 
สิ่งแวดล้อม 

 
 
 
 
 
 
  



ตัวช้ีวัดที่ 2 เรียนรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. มีทักษะในการแสวงหา 
ความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 

ใช้วิธีการที่เหมาะสมในการแสวงหาความรู้ 
ข้อมูล ข่าวสารได้ตามจุดประสงค์ 
จากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
รวมท้ังประเมินความถูกต้องและกลั่นกรอง 
ข้อมูลที่อาจเป็นข่าวลวง (fake news) 

ใช้วิธีการที่หลากหลายในการแสวงหาความ
รู้ ข้อมูล ข่าวสารได้ตามจุดประสงค์ 
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือ 
จับประเด็นสำคัญทั้งเชิงบวกและลบ 
รวมทั้งประเมินความถูกต้องและกลั่นกรองข้
อมูลที่อาจเป็นข่าวลวง (fake news) 

ใช้วิธีการที่หลากหลายในการแสวงหาความรู้ 
ข้อมูล ข่าวสาร ได้ตามจุดประสงค์ 
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
โดยประเมินความน่าเชื่อถือ 
จับประเด็นสำคัญทั้งเชิงบวกและลบ 
และนำเสนอองค์ความรู้ 
รวมทั้งประเมินความถูกต้องและกลั่นกรองข้อมู
ลที่อาจเป็นข่าวลวง (fake news) 

2. สามารถเชื่อมโยงความรู้ 
 

สังเคราะห์ความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 
และเชื่อมโยงสิ่งที่ได้จากการสังเคราะห์กับ 
บทเรียน 
 

สังเคราะห์ความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 
และเชื่อมโยงสิ่งที่ได้จากการสังเคราะห์กับ 
เรื่องท่ีต้องการศึกษาได้ 

สังเคราะห์ความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 
และสามารถนำเสนอประเด็นที่เป็นแก่นสาระ 
สำคัญครบถ้วน และเปรียบเทียบกับข้อมูลอื่น ๆ 
หลักการ ทฤษฎีได้อย่างสอดคล้องน่าเชื่อถือ 

3. มีวิธีการในการศึกษา 
ความรู้เพิ่มเติมเพื่อขยาย 
ประสบการณ์ไปสู่การเรียนรู้ 
สิ่งใหม่ตามความ 
สนใจอย่างต่อเนื่อง  

มีวิธีการที่หลากหลายในการศึกษาความรู้เพ่ิ
มเติมเพ่ือขยายประสบการณ์ไปสู่การเรียนรู้
สิ่งใหม่ 

มีวิธีการที่หลากหลายในการศึกษาความรู้เพ่ิ
มเติมเพ่ือขยายประสบการณ์ไปสู่การเรียนรู้
สิ่งใหม่ และสร้างองค์ความรู้ตามความสนใจ  

มีวิธีการที่หลากหลายในการศึกษาความรู้ข้อมูล 
ข่าวสาร เพ่ือสร้างองค์ความรู้ตามความสนใจ 
และประเด็นการเรียนรู้ใหม่ๆและนำไปประยุกต์ใช้ 

 
 
 
 



ตัวช้ีวัดที่ 3 ทำงานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
อย่างสร้างสรรค์ 
สามารถแสดงความคิด 
เห็นของตน 
ยอมรับฟังความคิดเห็น 
ของผู้อ่ืน 

- ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
มีการวางแผนการทำงาน 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นด้วยกิริยา 
วาจาที่สุภาพ 
เข้าใจยอมรับความแตกต่าง 
และรับฟังความคิดเห็นของคนอื่น  
 
 
- ทำงานของกลุ่มที่ตนรับผิดชอบจน 
สำเร็จ โดยใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่า 

- ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็นระบบ
และสร้างสรรค์แสดงความคิดเห็น 
อย่างสมเหตุสมผล รับฟัง 
ความคิดเห็นของผู้อ่ืนโดยสนับสนุน
หรือคัดค้านด้วยกิริยาวาจาที่สุภาพ 
ให้เกียรติผู้อื่น 

- ทำงานของกลุ่มที่ตนรับผิดชอบโดย
พยายามพัฒนางานให้สำเร็จด้วยดี 
โดยใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่า 

 

- ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็นระบบและ 
สร้างสรรค ์สามารถแสดงความคิดเห็น 
อย่างมีหลักการและเหตุผล โดยมีข้อมูล 
ที่น่าเชื่อประกอบการสนับสนุน 
รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนโดยสนับสนุน
หรือคัดค้านด้วยวาจาที่สุภาพ 
ให้เกียรติผู้อื่น 

- ทำงานของกลุ่มที่ตนรับผิดชอบโดยพยาย
ามพัฒนางานและใช้ความสามารถของตน
เองช่วยเหลือทีมด้วยความเข้าใจและยอม
รับความสามารถของสมาชิกทีมท่ีแตกต่าง
กัน ให้สำเร็จด้วยดี 
โดยใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่า 

2. ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา หน้าที ่
ความรับผิดชอบ 

- รับผิดชอบและปฏิบัติตนตามบทบาท 
หน้าที่ ระเบียบ กฎ กติกา 
และแนวปฏิบัติตามวิถีวัฒนธรรมของ 
ชุมชน และท้องถิ่นด้วยความเข้าใจ  
 
 
- เคารพต่อสถาบันหลักของชาติ  

- รับผิดชอบและปฏิบัติตนตามบทบาท
หน้าที่ เคารพและปฏิบัติตนตามกฎ 
กติกา ข้อตกลง กฎหมาย 
และแนวปฏิบัติตามวิถีวัฒนธรรมของ
ชุมชน และท้องถิ่น 
ด้วยความเข้าใจในฐานะพลเมืองในระ
บอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัต
ริย์ทรงเป็นประมุข 

- รับผิดชอบและปฏิบัติตนตามบทบาทหน้า
ที ่เคารพและปฏิบัติตนตามกฎ กติกา 
ข้อตกลง กฎหมาย และแนวปฏิบัติ 
ตามวิถีวัฒนธรรมที่มีความหลากหลาย 
ด้วยความเข้าใจในฐานะพลเมือง 
ในระบอบประชาธิปไตยอัน 
มีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

- เคารพต่อสถาบันหลักของชาติ 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

- เคารพต่อสถาบันหลักของชาติ 

3. 
การเข้าร่วมกิจกรรมกับผู้
อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 

- รู้จักปกป้องสิทธิ เสรีภาพ 
ของตนเองและผู้อื่น 
- ไม่กลั่นแกล้งผู้อ่ืน ทางร่างกายและวาจา 
 
 
- ยอมรับกับผู้อื่นที่แตกต่างทางร่างกาย 
ทางความคิด ต่างเพศ ต่างวัย  

- รู้จักปกป้องสิทธิ 
เสรีภาพของตนเองและผู้อ่ืน 

- ไม่กลั่นแกล้งผู้อื่น ทางร่างกาย 
วาจาและความสัมพันธ์ทางสังคม 
(Social bullying) 

- ให้เกียรติและช่วยเหลือผู้อ่ืน ไม่อคต ิ
เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน (Empathy) 

- รู้จักปกป้องสิทธิ 
เสรีภาพของตนเองและผู้อ่ืน 

- ไม่กลั่นแกล้งผู้อื่น ทางร่างกาย 
วาจาและความสัมพันธ์ทางสังคม (Social 
bullying) 
และความสัมพันธ์ในโลกไซเบอร์ (Cyber 
bullying) 

- ให้เกียรติผู้อื่น 
ช่วยเหลือผู้อื่นโดยไม่เลือกปฏิบัติ 

- ให้เกียรติและช่วยเหลือผู้อ่ืน 
โดยไม่เลือกปฏิบัติ 

4. 
เห็นคุณค่าของการมีชีวิต 

- บอกคุณลักษณะทางบวกของตน  
 
 
 
- รับรู้และจัดการอารมณ์ ความรู้สึก 
และละเว้นการกระทำท่ีไม่ควรทำ 

- ตัดสินใจ วางแผน บอกเป้าหมาย 
และแนวทางในการไปสู่เป้าหมายใน
ชีวิต 

- รับรู้และจัดการอารมณ์และความ 
เครียด 

- แสดงออกถึงความเชื่อทางบวกในค
วามสามารถของตนเองที่จะประสบ
ความสำเร็จ 

- ตัดสินใจ วางแผน บอกเป้าหมาย 
และแนวทางในการไปสู่เป้าหมายในชีวิต 

- กำกับตนเองให้ลงมือทำตามแผน 
เพ่ือบรรลุเป้าหมายที่กำหนด 

- รับรู้ จัดการอารมณ์และความเครียด 
- แสดงพฤติกรรมตามความเชื่อและจุดยืน

ของตนเอง 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

5. เข้าใจ ยอมรับ 
ปรับตัวต่อการเปลี่ยน 
แปลงทางร่างกาย 
ความเสมอภาคทางเพศ 

เข้าใจความแตกต่างของบุคคลทั้งทางกาย
ทางความคิด ต่างเพศ ต่างวัย 

ทำกิจกรรมร่วมกับผู้ที่แตกต่างทางกาย 
ทางความคิด เพศ และวัยได้ 

ยอมรับผู้ร่วมกิจกรรมที่แตกต่างทางกาย 
ทางความคิด เพศ และวัยอย่างจริงใจ 

6. ใช้ภาษา กิริยา 
ท่าทางเหมาะสมกับ 
บุคคล และโอกาส 
ตามมารยาทสังคม 

- ใช้ภาษา กิริยา มารยาทและแต่งกาย 
เหมาะสมตามโอกาส 

 

- ใช้ภาษา กิริยามารยาทและแต่งกาย 
เหมาะสมในทุกสถานที่และ 
โอกาสต่างๆ  

- พูดกับบุคคลทั่วไปด้วยความ 
เป็นมิตร 

- ใช้ภาษา กิริยา 
มารยาทและแต่งกายเหมาะสมใน 
ทุกสถานที่และโอกาสต่างๆ  

- พูดอย่างมีเหตุผล 
ไม่ส่อเสียดให้เกิดความเดือดร้อนต่อตน 
เองและผู้อื่น  

7. ปฏิบัติงาน 
ในส่วนรวม 
อย่างมีความสุข 

ร่วมปฏิบัติงานของตนเองและของ 
กลุ่ม ในฐานะผู้นำ 
หรือในฐานะสมาชิกท่ีดีของกลุ่ม 
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและ 
ผู้อื่น 
 
 

ร่วมปฏิบัติงานของตนเองและของ 
กลุ่มด้วยความเต็มใจ ในฐานะผู้นำ 
หรือในฐานะสมาชิกท่ีดีของกลุ่ม 
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง ผู้อื่น 
สังคม และสิ่งแวดล้อม 

มีทัศนคติเชิงบวกในการทำงานร่วมกับ 
ผู้อื่น ชื่นชม และเห็นความทุ่มเท พยายาม 
ในการทำงานของสมาชิกของกลุ่ม 
โดยใช้วิธีการที่เหมาะสมกับบุคคลและ 
สถานการณ ์เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ 
ที่ดโีดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง ผู้อื่น 
สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 

 

 



ตัวช้ีวัดที่ 4 จัดการกับปัญหาและความขัดแย้งในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. วิเคราะห์ 
สถานการณ์ปัญหาและมี
การจัดการได้เหมาะสม 

- เข้าใจปัญหา 
แก้ปัญหาและความขัดแย้งที่ 
เก่ียวข้องกับสถานการณ์ชีวิต 
ด้วยการยอมรับความแตกต่างของ 
บุคคล 

- ใช้วิธีการแก้ปัญหาและลดความขัดแ
ย้งที่ทำให้บรรลุเป้าหมาย 

- เผชิญปัญหาและยอมรับผลของปัญห
าที่เกิดจากการตัดสินใจของตนเอง  

- แก้ปัญหาและความขัดแย้งที่ 
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ชีวิต 
ด้วยการยอมรับความแตกต่างของ 
บุคคล 

- ใช้วิธีการแก้ปัญหาและลดความ 
ขัดแย้งที่ทำให้บรรลุเป้าหมาย 

- เผชิญปัญหาและยอมรับผลของปัญหาที่ 
เกิดจากการตัดสินใจของตนเองและผู้อ่ืนที่
ส่งผลกระทบต่อตนเองและส่วนรวม 

- แก้ปัญหาและความขัดแย้งที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ชีวิตด้วยการยอมรับ 
ความแตกต่างของบุคคล 

- ใช้วิธีการแก้ปัญหาและลดความขัดแย้งที่
หลากหลาย ที่ทำให้บรรลุเป้าหมาย 

 
 
ตัวช้ีวัดที่ 5 ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสภาพแวดล้อม 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. ติดตามข่าวสาร 
เหตุการณ์ปัจจุบันของสั
งคมโลก 

 

ติดตาม สืบข่าวสาร 
และเหตุการณ์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการ 
เปลี่ยน แปลงทางด้านการเมือง เศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม 
จากแหล่งเรียนรู้ที่น่าเชื่อถือ 
พร้อมทั้งเล่าและแสดงความคิดจาก 
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

ติดตาม สืบข่าวสาร 
และเหตุการณ์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับ
การเปลี่ยน แปลงทางด้านการเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 
จากแหล่งเรียนรู้ที่น่าเชื่อถือ 
พร้อมทั้งอธิบายผลกระทบจาก 
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

ติดตาม สืบข่าวสาร 
และเหตุการณ์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการ 
เปลี่ยน แปลงทางด้านการเมือง เศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม 
จากแหล่งเรียนรู้ที่น่าเชื่อถือ 
พร้อมทั้งวิเคราะห์ผลกระทบจาก 
สถานการ์ที่เกิดข้ึน 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

2.ปรับตัวต่อการเปลี่ยน
แปลงทางสังคมสภาพ 
แวดล้อม 

หาแนวทางรับมือกับปัญหาจาก 
สถานการณ์ ทางสังคมและเข้าร่วม 
กิจกรรมที่มุ่งสร้างความเปลี่ยนแปลง 
โดยคำนึงถึงความเท่าเทียมและเป็นธรรม 
ด้วยสันติวิธีและวิถีประชาธิปไตย 

เลือกใช้วิธีการแก้ไขปัญหาเหมาะสมกั
บสถานการณ์ทางสังคมและเสนอกิจก
รรมที่มุ่งสร้างความเปลี่ยนแปลง 
โดยคำนึงถึงความเท่าเทียมและเป็น 
ธรรมด้วยสันติวิธีและวิถีประชาธิปไตย 

เลือกใช้วิธีการแก้ไขปัญหาเหมาะสมกับ 
สถานการณ์ทางสังคม 
พร้อมทั้งสร้างสรรค์กิจกรรมและเชิญชวน 
ผู้อื่นให้เข้าร่วมกิจกรรมที่มุ่งสร้างความ 
เปลี่ยนแปลงโดยคำนึงถึงความเท่าเทียม 
และเป็นธรรมด้วยสันติวิธีและ 
วิถีประชาธิปไตย 

 
 
ตัวช้ีวัดที่ 6 หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. รู้จักป้องกัน 
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมเสี่ยงต่
อสุขภาพการล่วงละเมิดทา
งเพศ อุบัติเหตุ สารเสพติด 
และความรุนแรง 

- หลีกเลี่ยงบุคคล สถานการณ ์สถานที ่
สภาพแวดล้อมที่นำไปสู่การเกี่ยวข้องกับสาร 
เสพติด การติดเกม การพนัน ความรุนแรง 
อุบัติเหตุ และพฤติกรรมล่วงละเมิดทางเพศ 

- หลีกเลี่ยงและป้องกันตนเองจาก บุคคล 
สถานการณ ์สถานที ่
สภาพแวดล้อมที่นำไปสู่การเกี่ยวข้องกับสาร 
เสพติด การติดเกม การพนัน ความรุนแรง 
อุบัติเหตุ และพฤติกรรมล่วงละเมิดทางเพศ 

- หลีกเลี่ยงและป้องกันตนเองและผู้อ่ืนจาก 
บุคคล สถานการณ ์สถานที่ 
สภาพแวดล้อมที่นำไปสู่การเกี่ยวข้องกับสารเสพ
ติด การติดเกม การพนัน ความรุนแรง อุบัติเหตุ 
และพฤติกรรมล่วงละเมิดทางเพศ 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

2.จัดการกับอารมณ์และ 
ความเครียดได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

ควบคุมอารมณ์โดยไม่แสดงความรู้สึก 
ทางลบ หรือไม่พอใจด้วยคำพูดกิริยาอาการ 
ต่อหน้า ผู้อื่น 

- ควบคุมอารมณ์โดยไม่แสดงความรู้สึก 
ทางลบ หรือไม่พอใจด้วยคำพูดกิริยาอาการ 
ต่อหน้า ผู้อื่น  
- ใช้เวลาว่างในการทำกิจกรรมท่ี่เป็น 
ประโยชน์ 

- ควบคุมอารมณ์โดยไม่แสดงความรู้สึกทางลบ 
หรือไม่พอใจด้วยคำพูดกิริยาอาการต่อหน้าผู้อ่ืน  
- ใช้เวลาว่างในการทำกิจกรรมท่ี่เป็นประโยชน์ 
- ใช้วิธีการที่หลากหลายในการส่งเสริม 
สุขภาวะจิตของตน 

 

 
 

  



สมรรถนะท่ี 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ตัวช้ีวัดที่ 1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. เลือกและใช้เทคโนโลยี 
ในการเรียนรู้อย่าง 
สร้างสรรค์และมีคุณธรรม 

เลือกและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการสืบค้นข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูล 
จากสื่อออนไลน์ 

- เลือกและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ที่หลากหลายในการสืบค้นข้อมูล 
เก็บรวบรวมข้อมูล 
จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 

- เปรียบเทียบข้อมูลและข้อเท็จจริงที่ 
เก็บรวบรวมจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 

- เลือกและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการสืบค้นข้อมูล   

- วิเคราะห์ จำแนกข้อมูล 
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลสารสารสน 
เทศก่อนนำข้อมูลมาใช้ประโยชน์หรือนำข้อมูล
มาประยุกต์ใช้ 

2.เลือกและใช้เทคโนโลยีใน 
การสื่อสารอย่างสร้างสรรค์
และมีคุณธรรม 

เลือกและใช้เทคโนโลยีในการรับส่งข้อมูล 
ข่าวสารกับผู้อื่นโดยคำนึงถึงประโยชน์ที่มีตน
เอง 

- เลือกและใช้เทคโนโลยีในรับส่งข้อมูลข่าว
สาร ผ่านช่องทางที่หลากหลาย  

- ไม่แบ่งปันข้อมูลที่ก่อให้เกิดความเสียต่อ
ผู้อื่น 

- เลือกและใช้เทคโนโลยีในการรับส่งข้อมูลข่าว
สารผ่านช่องทางที่หลากหลาย  

- แบ่งปันข้อมูลโดยคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อเท็จ
จริง 
และคำนึงถึงผลดีและผลเสียที่จะเกิดขึ้นต่อ 
สังคม 

3. เลือกและใช้เทคโนโลยี 
ในการทำงานอย่างสร้างสรร
ค์และมีคุณธรรม 

เลือกและใช้เทคโนโลยีเพ่ือลดขั้นตอน เวลา 
ทรัพยากรในการทำงาน 
การแก้ปัญหาและนำเสนอผลงานที่มี 
ประโยชน์ต่อเองหรือสังคม  
 

เลือกและใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อลด 
ขั้นตอนเวลา ทรัพยากร ในการทำงาน 
การแก้ปัญหาและนำเสนอผลงานที่เป็น 
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
โดยไม่ทำให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 
ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 

เลือกและใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อลดขั้นตอน
เวลา ทรัพยากร ในการทำงาน 
การแก้ปัญหาและนำเสนอผลงานที่เป็นประโยชน์
ต่อตนเองและสังคม 
โดยมีความหลากหลายแปลกใหม่ น่าสนใจ 
ไม่ลอกเลียนแบบไม่ทำให้ผู้อื่นเดือดร้อน 

4. เลือกและใช้เทคโนโลยี 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้าง
สรรค์และมีคุณธรรม 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสามารถแนะนำ
ผู้อื่นได้ 

 
ตัวช้ีวัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 

พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

1. การกำหนดปัญหาหรือ 
ความต้องการ 

กำหนดปัญหาหรือความต้องการในชีวิต 
ประจำวัน 

กำหนดปัญหาหรือความต้องการ 
ค้นหาสาเหตุและผลกระทบที่เกิดข้ึน 

กำหนดปัญหาหรือความต้องการ วิเคราะห์ 
หาสาเหตุของปัญหาและผลกระทบที่เกิดข้ึน 

2. การรวบรวมข้อมูล รวบรวมข้อมูลที่สอดคล้องกับปัญหาหรือ 
ความต้องการ 

รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุและ 
ผลกระทบที่เกิดข้ึน 

- รวบรวมและจัดอันดับความสำคัญของสาเหตุ
ของปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้น 

- รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุต่างๆ 
และผลกระทบที่เกิดข้ึน 

3. เลือกวิธีการ เลือกวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสมและสอด
คล้องกับปัญหาหรือความต้องการ 

เลือกวิธีการแก้ปัญหา เปรียบเทียบข้อดี 
ข้อเสียของวิธีการ 
ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสาเหตุ 
ของปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้น 

เลือกวิธีการแก้ปัญหา เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย 
ความสอดคล้องกับทรัพยากรที่มีอยู่ 
ความประหยัด และการนำไปใช้ได้จริง 
ของแต่ละวิธี ให้เหมาะสม 
และสอดคล้องกับสาเหตุและผลกระทบที่เกิดข้ึน 



พฤติกรรมบ่งช้ี ม.1  ม.2 ม.3 

4. การออกแบบและ 
ปฏิบัติการ 

วางแผนและถ่ายทอดความคิดหรือจัดลำดับ
ความคิดหรือจินตนาการให้เป็นขั้นตอนเกี่ยว
กับวิธีการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
หรือสนองความต้องการ 
ออกแบบและสร้างผลงานตามแนวทางที่ได้
คิดและวางแผน                     

วางแผนและถ่ายทอดความคิดหรือจัดลำดับ
ความคิดหรือจินตนาการ 
ให้เป็นขั้นตอนเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา 
ที่ซับซ้อนหรือสนองความต้องการ 
ลงมือปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน 
ออกแบบและสร้างผลงานอย่างมี 
ประสิทธิภาพ 

วางแผนและถ่ายทอดความคิดหรือจัดลำดับควา
มคิดหรือจินตนาการ 
ให้เป็นขั้นตอนและเป็นระบบเกี่ยวกับวิธีการ 
แก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนหรือสนอง 
ความต้องการ ลงมือปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน 
และสร้างผลงานตามแนวทางที่ได้คิดและวางแผน 

5. ทดสอบ ทดสอบผลงานตามวิธีการที่กำหนด ออกแบบวิธีการทดสอบผลงานและทดสอบ
ผลงาน ตามวิธีการที่ออกแบบ 

ออกแบบวิธีการทดสอบผลงานและทดสอบ 
ผลงานอย่างเป็นระบบ ระบุข้อแก้ไข ปัญหา 
อุปสรรคที่เกิดข้ึนกับผลงาน 

6. ปรับปรุงแก้ไขงาน นำผลจากการทดสอบผลงาน 
มาปรับปรุงแก้ไข 
ให้สอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการ 

นำผลจากการทดสอบผลงาน มาปรับปรุง 
แก้ไข และพัฒนาผลงาน 
ให้สามารถแก้ไขปัญหาหรือลดผลกระทบ 
ที่เกิดขึ้น 

- นำผลจากการทดสอบผลงาน 
มาปรับปรุงแก้ไข และพัฒนาผลงาน 
ที่สามารถแก้ไขปัญหาหรือลดผลกระทบที่เกิด
ขึ้น 

- เกิดความคิดใหม่ในการพัฒนาผลงาน 

7. การประเมินผล ประเมินวิธีการและประสิทธิภาพของผลงาน 
โดยใช้เครื่องมือที่กำหนดให้ 
 

ประเมินวิธีการและประสิทธิภาพของผลงาน 
โดยเลือกใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับวิธีการ
ประเมิน 

ประเมินวิธีการและประสิทธิภาพของผลงาน 
โดยออกแบบและสร้างเครื่องมือให้เหมาะสมกับ 
วิธีการประเมิน  

 



คณะกรรมการปรับปรุงคู่มือครู - แผนการจัดการเรียนรู้  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ภาคเรียนที่ 1  

เพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม (DLTV) 
 

ทีป่รึกษามูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
พลเอก ดาว์พงษ์  รัตนสุวรรณ          ประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                    ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์นราพร  จันทร์โอชา     รองประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                 ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์  ฟูเจริญ                 ผู้ช่วยเลขาธิการมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์เฉลียวศรี พิบูลชล          คณะกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                    ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
ที่ปรึกษาสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ว่าที่ร้อยตรี ธนุ  วงษ์จินดา        เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นางเกศทิพย์ ศุภวานิช   รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายวิษณุ ทรัพย์สมบัติ   ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวจรูญศรี แจบไธสง                   ผู้อำนวยการกลุ่มพัฒนากระบวนการเรียนรู้   

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

คณะกรรมการอำนวยการ 
รองศาสตราจารย์นราพร  จันทร์โอชา    ประธานคณะกรรมการ 
รองประธานกรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์เฉลียวศรี  พิบูลชล    รองประธานคณะกรรมการ 
กรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางเกศทิพย์ ศุภวานิช      รองประธานคณะกรรมการ 
กรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์  ฟูเจริญ      คณะกรรมการ 
ผู้ช่วยเลขาธิการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายวิษณุ ทรัพย์สมบัติ      คณะกรรมการ 
ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
นางสาวจรูญศรี  แจบไธสง     คณะกรรมการ 
ผู้อำนวยการกลุ่มพัฒนากระบวนการเรียนรู้  สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นางสาวสุพัตรา ผาติวิสันติ์     คณะกรรมการ 
รองผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 



นาสาวกุศลิน มุสิกุล      คณะกรรมการ 
ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นายสมเกียรติ เพ็ญทอง      คณะกรรมการ 
ผู้อำนวยการ สาขาคณิตศาสตรป์ระถมศึกษา สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นางสาวจีระพร สังขเวทัย      คณะกรรมการ 
ผู้อำนวยการ สาขาเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นางราตรี   ศรีไพรวรรณ      คณะกรรมการ 
ผู้อำนวยการโรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายธีระพล  เข่งวา       คณะกรรมการ 
รองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารวิชาการ ฝ่ายมัธยมศึกษา โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวศิริรัตน์ มูลไชยศรี      คณะกรรมการ 
นักทรัพยากรบุคคล กลุ่มวิชาการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวทิพจุฑา ชุนเกษา      คณะกรรมการ 
นักทรัพยากรบุคคล กลุ่มวิชาการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางวิภา   ตัณฑุลพงษ์      คณะกรรมการและเลขานุการ 
รองหัวหน้าสำนักงาน มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวณัฐพร  เผือดจันทึก              คณะกรรมการและผู้ช่วยเลขานุการ 
นักวิชาการศึกษา กลุ่มวิชาการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวนิสาชล  แสงฟ้า                คณะกรรมการและผู้ช่วยเลขานุการ 
นักวิชาการศึกษา กลุ่มวิชาการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายพันธ์พัทธ์ ชัยด้วง                                                    คณะกรรมการและผู้ช่วยเลขานุการ 
นักวิชาการศึกษา กลุ่มวิชาการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวสริตา แก้วหาวงค์      คณะกรรมการและผู้ช่วยเลขานุการ 
นักวิชาการศึกษา กลุ่มวิชาการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
คณะทำงานตรวจและแก้ไขคู่มือครูคู่มือครู - แผนการจัดการเรียนรู้  
นางสาวกุศลิน มุสิกุล  ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์ ผู้ชำนาญ สาขาวิทยาศาสตร์ภาคบังคับ สถาบันส่งเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นางอรนิษฐ์ โชคชัย  ผู้ชำนาญ สาขาวิทยาศาสตร์ภาคบังคับ สถาบันส่งเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นางสุทธิดา เชื่อมกลาง ผู ้ชำนาญ สาขาเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นายนิพนธ์ จันเลน นักวิชาการอาวุโส สาขาวิทยาศาสตร์ภาคบังคับ สถาบัน

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 



นายนิรมิษ เพียรประเสริฐ นักวิชาการอาวุโส  สาขาเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

นายจิรวัฒน์ ดำแก้ว  นักวิชาการ สาขาวิทยาศาสตร์ภาคบังคับ สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

นางเจนจิรา  โคตรวงค์ ครู โรงเรียนหัวหิน สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
ช่วยปฏิบัติหน้าที่สอนในโรงเรียนวังไกลกังวล ในพระ
บรมราชูปถัมภ์ 
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