
 
 

 
 

หลกัสตูรเพิม่เติม 
สาระเทคโนโลย ีกลุม่สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

วิทยาการคาํนวณ  ชั้นมธัยมศึกษาปทีี ่1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลาง วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
 

สาระที ่4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ชั้น ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

ม.1 1. ออกแบบอัลกอริทึมที่ ใ ช้แนวคิดเชิง
นามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการ
ทํางานที่พบในชีวิตจริง 

 

• แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสําคัญ
ของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็น
สาระสําคัญออกจากส่วนที่ไมใ่ช่สาระสําคัญ 

• ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนามตามพ้ืนที่ที่
กําหนดโดยหญา้หน่ึงผืนมีความกว้าง 50 เซนติเมตร 
ยาว 50 เซนติเมตร จะใช้หญา้ทั้งหมดก่ีผืน 

 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื ่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ
วิทยาศาสตร์ 

 

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร
เง่ือนไข วนซ้ํา 

• การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง
คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 

• การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

• ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
python, java, c 

• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการ
เคลื่อนที่ โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณ
ดัชนีมวลกาย 

 3. รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ  ประมวลผล 
ประเมินผลนําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือ
บริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

• การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะทําให้ได้
สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

• การประมวลผลเป็นการกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่มคีวามหมายและมปีระโยชน์ต่อการนําไปใช้
งานสามารถทําได้หลายวิธี เช่น คํานวณอัตราส่วน 
คํานวณค่าเฉล่ีย 

• การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่
หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง



 
 

ชั้น ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

ทางเลือก ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยํา 

• ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชาอ่ืน เช่น ต้ม
ไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการบริโภค ค่าดัชนีมวลกาย
ของคนในท้องถิ่นการสร้างกราฟผลการทดลองและ
วิเคราะห์แนวโน้ม 

 4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกําหนด
และข้อตกลง 

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การ
ปกป้องความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์  

• การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การต้ังรหัสผ่าน การ
ปกป้องข้อมูลส่วนตัว  

• การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น ละเมิด
ความเป็นส่วนตัวผู้อ่ืน อนาจาร วิจารณ์ผู้อ่ืนอย่าง
หยาบคาย  

• ข้อตกลง ข้อกําหนดในการใช้สื่อ หรือแหล่งข้อมูล
ต่างๆCreative commons 

 



 
 

คาํอธบิายรายวชิา 

รายวชิาพืน้ฐาน เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ) 
กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

ชั้นมธัยมศกึษาปทีี ่1  เวลา 20 ชัว่โมง/ป ี
 

ศึกษาการออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่พบในชีวิต
จริง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร เง่ือนไข วนซ้ํา การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย การเขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์ Scratch, python, java และ c เป็นต้น  
ศึกษาการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล ตลอดจนใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา ใช้สื่อและแหล่งข้อมูล
ตามข้อกําหนดและข้อตกลงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) และการเรียนรู้แบบ
ใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด เผชิญ
สถานการณ์การแก้ปัญหาวางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และนําเสนอผ่านการทํากิจกรรมโครงงาน 
เพ่ือให้เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถนําเอาแนวคิดเชิงคํานวณ
มาประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ การนําข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 
นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างรู้เท่าทันและ
รับผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนนําความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ
สังคม และการดํารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
 
 
ตัวชี้วัด 
ว. 4.2  ม.1/1 ม.1/2 ม.1/3 ม.1/4 
 
รวม 4 ตัวชี้วัด 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

โครงสรา้งรายวชิา เทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ) ม.1 
 

ลาํดบัที ่ ชื่อหน่วยการเรยีนรู ้
มาตรฐานการ

เรยีนรู/้
ตัวชีว้ัด 

สาระสาํคญั 
เวลา 
(ชม.) 

1 การออกแบบและการเขียน
อัลกอริทึม 

ว 4.2 
 ม.1/1   
 ม.1/2   
 

แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสําคัญ
ของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็น
สาระสําคัญออกจากส่วนที่ไมใ่ช่สาระสําคัญ 

คอมพิวเตอร์อัลกอรทิึมเป็นแก่นของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์เป็นศาสตร์ทีท่ําให้สามารถประมวลผลแบบ
ทีละขัน้ตอน ซึง่ทําให้คอมพิวเตอร์สามารถ
ประมวลผลเพื่อแก้ไขปัญหาด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ 

การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิง
นามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 
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2 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

ว 4.2 
 ม. 1/2 
 
 

การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
เง่ือนไข วนซ้ํา 

การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิง
นามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch,python, java, c 

ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการ
เคลื่อนที่ โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณ
ดัชนีมวลกาย 
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3 การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ 

ว 4.2 
 ม. 1/3 
 
 

การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผลสร้างทางเลือก ประเมินผล จะทําให้ได้
สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

การประมวลผลเป็นการกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่มคีวามหมายและมปีระโยชน์ต่อการนําไปใช้
งานสามารถทําได้หลายวิธี เช่น คํานวณอัตราส่วน 

4 

 



 
 

ลาํดบัที ่ ชื่อหน่วยการเรยีนรู ้
มาตรฐานการ

เรยีนรู/้
ตัวชีว้ัด 

สาระสาํคญั 
เวลา 
(ชม.) 

คํานวณค่าเฉล่ีย 
การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่

หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
ถูกต้อง และแม่นยํา 
 

4 การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย 

ว 4.2 
 ม. 1/4 
 
 

ความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ 
นโยบาย ขั้นตอนการปฏิบัติ และมาตรการทางเทคนิคที่
นํามาใช้ป้องกัน การใช้งานจากบุคคลภายนอก การ
เปลี่ยนแปลง การขโมย หรอืการทําความเสียหายต่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิธีการป้องกันและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
จากภัยคุกคามต่างๆ มีหลายวิธีเช่น หมั่นตรวจสอบ
และอัพเดตระบบปฏิบัติการให้เป็นเวอร์ชันปัจจุบัน 
และควรใช้ระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวรท์ี่มีลิขสิทธ์ิ
ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
เลขที่บัตรประชาชน ประวัติการทํางาน เบอร์โทรศัพท์ 
หมายเลขบัตรเครดิต 

จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ คอื หลัก
ศีลธรรมจรรยาที่กําหนดขึ้นเพ่ือใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ 
หรือควบคุมการใช้ระบบคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ 
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โครงสร้างแผนการจัดการเรยีนรู้เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ)ม.1 
เวลา 20 ชัว่โมง 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการ
จัดการเรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
1. การ

ออกแบบ
และการ
เขียน
อัลกอริทึม 

แผนที่ 1 
แนวคิดเชิง
นามธรรม 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

-  ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

- ตรวจผลงานการ
นําเสนอโดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรม
เพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาตามที่
กําหนด 

- ตรวจแบบฝึกหัดที่ 
1.1 เรื่องแนวคิดเชิง
นามธรรมกับการ
แก้ปัญหา 

-  ตรวจใบงานท่ี 1.1 
เรื่องแนวคิดเชิง
นามธรรม 

2 

แผนที่ 2 
อัลกอริทึ

เบ้ือง
ต้น 
(1) 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

-  ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ

-ตรวจผลงานการเขียน
อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 

- ตรวจแบบฝึกหัดที่ 
1.2 เรื่องการเขียน
อัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติ 

-  ตรวจใบงานท่ี 1.2 
เรื่องอัลกอริทึม
เบ้ืองต้น 

2 

แผนที่ 3 
อัลกอริทึม
เบ้ืองต้น (2) 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

-  ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

 

-ตรวจผลงานการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จําลองและผังงาน 

- ตรวจแบบฝึกหัดที่ 
1.3 เรื่องการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จําลองและผังงาน 

-  ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมการออกแบบ
อัลกอริทึม 

-  ตรวจการทํา
แบบฝึกหัดจาก Unit 
Question 1 

2 



 
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการ
จัดการเรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
2. การ

ออกแบบและ
การเขียน
โปรแกรม
เบ้ืองต้น 

 
 

แผนที่ 1  
การเขียน
โปรแกรม
เบ้ืองต้น 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการสังเกต 
- ทักษะการ
สื่อสาร 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

- สังเกตการใช้งาน
โปรแกรมเบ้ืองต้น
ตามท่ีกําหนด 

- ตรวจผลงานการ
เขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้นตามที่
กําหนด 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 
เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

3 
 
 
 

 

แผนที่ 2 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้
ในการเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

- ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

- สังเกตการใช้งาน
ซอฟต์แวร์ในการ
เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- ตรวจผลงานการใช้
งานซอฟต์แวร์การ
เขียนโปรแกรม 

- ตรวจใบงานที่ 2.2 
เรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้
ในการเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

2 
 

แผนที่ 3  
การเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์
จาก
อัลกอริทึม 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

- ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

- ทักษะการใช้
เทคโนโลยี 

- ตรวจการนําเสนอ
ผลงานจาก
กรณีศึกษาการเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมการ
ออกแบบอัลกอริทึม 

- ตรวจการทํา
แบบฝึกหัดจาก Unit 
Question 2 

2 



 
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการ
จัดการเรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
3. การจัดการ

ข้อมูล
สารสนเทศ 

แผนที ่1 
ข้อมูลกับ
สารสนเทศ 
(1)  

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

- ทักษะการ
ทํางานร่วมกัน 

- ทักษะการ
รวบรวมข้อมูล 

- ตรวจผลงานการ
จําแนกข้อมูลและ
สารสนเทศเบ้ืองต้น 

- ตรวจใบงานที่ 3.1 
เรื่อง ข้อมูลกับ
สารสนเทศ 

2 

แผนที ่2 
ข้อมูลกับ
สารสนเทศ 
(2)  

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

- ทักษะการ
ทํางานร่วมกัน 

- ทักษะการ
สํารวจค้นหา 

- ตรวจการนําเสนอ
ข้อมูลโดยใช้
โปรแกรมประมวลคํา 
หรือโปรแกรมตาราง
ทํางาน 

- ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมข้อมลูและ
สารสนเทศ 

- ตรวจการทํา
แบบฝึกหัดจาก Unit 
Question 3 

2 

4. การใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ
อย่าง
ปลอดภัย 

แผนที ่1 
ความ
ปลอดภัยของ
ระบบ
สารสนเทศ 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ

-  สังเกตการ
อภิปรายเกี่ยวกับ
ความปลอดภัยของ
ระบบสารสนเทศ 

-  ตรวจแบบฝึกหัดที่ 
4.1 เรื่องการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

2 

แผนที ่2 
จริยธรรมใน
การใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

แบบบรรยาย
(Lecture 
Method) 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี

-  สังเกตการอภิปราย
เก่ียวกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีจริยธรรม 

-  ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

-  ตรวจการทํา

1 



 
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการ
จัดการเรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
วิจารณญาณ

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

แบบฝึกหัดจาก Unit 
Question 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่1 
การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิมึ 

เวลา   6  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

ว 4.2เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   

 ว 4.2 ม. 1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่
พบในชีวิตจริง 
 ว 4.2 ม. 1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ
วิทยาศาสตร์ 

  
2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสําคัญของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็น
สาระสําคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระสําคัญ 

2)  ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนาม ตามพ้ืนที่ที่กําหนด โดยหญ้าหน่ึงผืนมีความกว้าง 50 
เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะใช้หญ้าทั้งหมดก่ีผืน 

3)  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เง่ือนไข วนซ้ํา 
4)  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิง

นามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
5)  การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
6) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c 
7) ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่ โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณ

ดัชนีมวลกาย  
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 แนวคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงคํานวณ (computational 
thinking) ซึ่งใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่สําคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อยในปัญหาหรืองานที่กําลัง
พิจารณา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่จําเป็นและเพียงพอสําหรับการคิดในการแก้ปัญหา 
 อัลกอริทึม (algorithm) เป็นระเบียบวิธีหรือขั้นตอนวิธีที่ดําเนินการด้วยคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา
ต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีลําดับขั้นตอนต้ังแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซึ่งสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ การเลือกใช้
ต้องเลือกใช้ขั้นตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม 
 
 



 
 

 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
2) ทักษะการสื่อสาร   
3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 

 4) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - ใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
 - ใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงาน 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่องอัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมนิ 

6.1 การประเมินช้ินงาน/ 
     ภาระงาน(รวบยอด) 
 
 
 

- ตรวจผังมโนทัศน์ 
เรื่อง แนวคิดเชิง
นามธรรม 

- ตรวจผังมโนทัศน์ 
เรื่องอัลกอริทึม
เบ้ืองต้น 

แบบประเมินช้ินงาน/ 
ภาระงาน 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

6.2 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง การออกแบบและการ

เขียนอัลกอริทมึ 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

6.3  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) แนวคิดเชิง

นามธรรม 

 
 
- ตรวจใบงานที่ 1.1 
- ตรวจแบบฝกึหัด 

 
 
- ใบงานที่ 1.1 
- แบบฝกึหัด 

 
 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

    



 
 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
2)  อัลกอริทึมเบ้ืองต้น - ตรวจใบงานที่ 1.2 

- ตรวจแบบฝกึหัด 
- ใบงานที่ 1.2 
- แบบฝกึหัด 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

3)  การเขียนอัลกอริทึม 
ด้วยรหัสจําลองและ 
ด้วยผังงาน 

- ตรวจใบงานที่ 1.3 
- ตรวจแบบฝกึหัด 

- ใบงานที่ 1.3 
- แบบฝกึหัด 
 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรม 
 การทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรม 
 การทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
 อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

6.4 การประเมินหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง การออกแบบ 
และการเขียน 
อัลกอริทึม 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนที่ 1 : แนวคิดเชิงนามธรรม 
 วิธีสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - based Learning)                           เวลา  2  ชั่วโมง                    
• แผนที่ 2 : อัลกอริทึมเบื้องต้น (1) 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model)                             เวลา  2  ชั่วโมง                      
• แผนที่ 3 : อัลกอริทึมเบื้องต้น (2) 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model)                             เวลา  2  ชั่วโมง                      

               (รวม     6  ชั่วโมง) 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรยีนรู ้
   1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวน) ม.1   
   2) ใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
   3) ใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทมึเบ้ืองต้น 
  4) ใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงาน 
  5) แบบฝึกหัด หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
  6) PowerPoint เรื่องการออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
  
8.2 แหล่งการเรยีนรู ้

1) ห้องเรียน 
2) ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ 
3) ห้องสมุด 
4) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
แนวคดิเชงินามธรรม 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/1ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่พบในชีวิต
จริง 
 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายเก่ียวกับความหมายของแนวคิดเชิงนามธรรมได้ (K) 
  2. อธิบายวิธีการนําแนวคิดเชิงนามธรรมไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ (K) 
 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมได้(P) 
 4.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจําวัน (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 
-  แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสําคัญ

ของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็น
สาระสําคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระสําคัญ 

-   ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนาม ตาม
พ้ืนที่ที่กําหนด โดยหญ้าหน่ึงผืนมีความกว้าง 50 
เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะใช้หญ้าทั้งหมดก่ี
ผืน 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

แนวคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นองค์ประกอบหน่ึงของแนวคิดเชิงคํานวณ (computational 
thinking) ซึ่งใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่สําคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อยในปัญหาหรืองานที่
กําลังพิจารณา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่จําเป็นและเพียงพอสําหรับการคิดในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem - based Learning) 
 
 

ชัว่โมงที ่1 
  ขัน้นํา 
 

1.  ครูเปิดประเด็นและชักชวนนักเรียนให้ร่วมกันอภิปราย โดยใช้คําถามเก่ียวกับปัญหาในชีวิตประจําวัน
ของนักเรียนที่ไม่รู้ว่าจะแก้ไขปัญหาอย่างไร เช่น ปัญหาการเดินทางมาโรงเรียนสายของนักเรียนซึ่งครูให้
นักเรียนพิจารณาถึงคําว่า “มาสาย” ว่าหมายถึงอะไร (มาสาย หมายถึง นักเรียนที่มาไม่ทันเข้าแถว
เคารพธงชาติให้ถือว่ามาสาย)และนักเรียนจะมีวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างไร 

2.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถาม 
3. ครูให้นักเรียนพิจารณาถึงรายละเอียดของปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหาน้ันอย่างรอบคอบ เพ่ือจะได้ทราบ

ประเด็นที่สําคัญ เพ่ือนําไปสู่วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
4.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเก่ียวกับ แนวคิดเชิงนามธรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
    ขัน้สอน 
 กําหนดปญัหา 

1.  ครูเกริ่นนําให้นักเรียนทําความเข้าใจในเนื้อหาเก่ียวกับแนวคิดเชิงนามธรรม โดยศึกษาภาพหน้าหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 จากหนังสือเรียน หน้า 2จากน้ันถามนักเรียนว่า เหตุใดมนุษย์และโลมา จึงถูกจําแนกเป็นกลุ่ม
หน่ึงของสิ่งมีชีวิตด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม (abstraction) 

2. ครูให้นักเรียนช่วยกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็น (ทิ้งช่วงให้นักเรียนได้คิด) 
3. ครูอธิบายถึงความหมายของแนวคิดเชิงนามธรรมว่า เป็นกระบวนการคิดแยกคุณลักษณะที่สําคัญออกจาก

รายละเอียด หรือสิ่งที่นักเรียนกําลังพิจารณา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่จําเป็น 
4. ครูช้ีให้นักเรียนเห็นว่า เหตุที่มนุษย์และโลมา จึงถูกจําแนกเป็นกลุ่มหน่ึงของสิ่งมีชีวิตด้วยแนวคิดเชิง

นามธรรม เพราะทั้งมนุษย์และโลมาเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนํ้านม ซึ่งเป็นการแยกแยะส่วนที่เป็นสาระสําคัญ
ออกส่วนที่ไม่ใช่สาระสําคัญ 

 
 ทาํความเข้าใจกับปญัหา 

1.  ครูแจกใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
2.  ครูให้นักเรียนช่วยกันระดมสมองว่าจะหาคําตอบได้อย่างไรและโดยวิธีการใด 
3. ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน เพ่ือช่วยกันวิเคราะห์ปัญหา และช่วยกันหาคําตอบ 
 

 ดําเนนิการศกึษาคน้ควา้ 
1.  ครูให้นักเรียนศึกษาทําความเข้าใจเก่ียวกับแนวคิดเชิงนามธรรมจากหนังสือเรียน หน้า 3-6 
2. นักเรียนดําเนินการศึกษาค้นคว้าตามประเด็น เช่น การใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหา วิธีการต่าง ๆ 

รวมถึงประเด็นอ่ืน ๆ ที่นักเรียนต้องการศึกษา 
 

 สังเคราะหค์วามรู ้
1.  นักเรียนแต่ละคนแลกเปลี่ยนความรู้กันภายในกลุ่มเพ่ือสรุปเก่ียวกับการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือ

แก้ปัญหา 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิจารณาต่อไปว่า การใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

และทางวิทยาศาสตร์ จากตัวอย่างในหนังสือเรียน หน้า 5-6 การนําแนวคิดเชิงนามธรรมมาประยุกต์ใช้กับ
รูปทรงเรขาคณิต และการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมของวัฏจักรนํ้า ซึ่งจะพิจารณาเฉพาะสาระสําคัญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
ชัว่โมงที ่2 

 
 
ขัน้สอน 
 สรุปและประเมินค่า  

1.  นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันนําเสนอโปรแกรมแก้ปัญหาที่ได้จากการสังเคราะห์ และร่วมกันอภิปรายว่า
ข้อมูลของแต่ละกลุ่มที่ได้ศึกษาค้นคว้ามาครบถ้วน ถูกต้อง สมบูรณ์หรือไม่ โดยครูผู้สอนช่วยตรวจสอบ
ความถูกต้องและเสนอแนะเพ่ิมเติม 

2. จากน้ันครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือเป็นการทบทวนให้มีความรู้ความ
เข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

  3.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้
ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน โดยท่ีครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม ช่วยในการ
อธิบาย  

  4.  ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่องแนวคิดเชิงนามธรรม และให้
นักเรียนทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1ส่งเป็น
การบ้านช่ัวโมงถัดไป 

 
     ขั้นสรุป 

 นําเสนอและประเมนิผลงาน 
1.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบการสรุปผลการดําเนินการศึกษาค้นคว้าของกลุ่ม เพ่ือนาเสนอ

หน้าช้ันเรียนตามรูปแบบที่นักเรียนสนใจ 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มออกมานาเสนอผลการดําเนินการศึกษาค้นคว้าหน้าช้ันเรียน 
3. นักเรียนร่วมกันประเมินทั้งงานของกลุ่มตนเองและของเพ่ือน 
2. ครูประเมินผลงาน โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
3.  ครูวัดและประเมินจากการทําใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
6. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.1 
7.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างขึ้นเป็นรายบุคคล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อน
เรียน 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่1 เรื่อง 
การออกแบบและ
การเขยีนอัลกอริทึม

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) แนวคิดเชิง

นามธรรม 

- ตรวจใบงานที่ 1.1 - ใบงานที่ 1.1 ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 
 

2) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
  2)  แบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
   3)  ใบงานที่ 1.1 เรื่องแนวคิดเชิงนามธรรม 
   4)  PowerPoint เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
   
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 



 
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
อัลกอริทมึเบือ้งต้น (1) 

เวลา    2  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/1ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่พบในชีวิต
จริง 
  ว 4.2 ม. 1/2ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรอืวิทยาศาสตร์ 
 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับความหมายของอัลกอริทึมและการเขียนอัลกอริทึม (K) 
 2. สามารถปฏิบัติการเขยีนอัลกอริทึมในรูปแบบต่าง ๆ ได้(P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจําวัน (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 
-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 

เง่ือนไข วนซ้ํา 
-  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการ
เคลื่อนที ่โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรม
คํานวณดัชนีมวลกาย 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
 
 
 



 
 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

อัลกอริทึม (algorithm)เป็นระเบียบวิธีหรือขั้นตอนวิธีที่ดําเนินการด้วยคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาต่างๆ อย่างมีระบบ มีลําดับขั้นตอนต้ังแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซึ่งสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ
การเลือกใช้ต้องเลือกใช้ขั้นตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม เก่ียวกับแนวคิดเชิงนามธรรม 
2. ครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน โดยครูอาจกําหนดคําถามเก่ียวกับปัญหา

ในชีวิตประจําวันที่นักเรียนได้พบเจอ เช่น ปัญหาด้านการเรียน ปัญหาด้านการเงินหรือให้นักเรียน
กําหนดปัญหาของนักเรียนเองแล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็นรวมทั้งแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่
นักเรียนเลือกใช้ 

3. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างสถานการณ์ที่มีการแก้ไขปัญหาในรูปแบบที่ใช้กระบวนการท่ีทําให้ได้ผลลัพธ์
หรือผลสําเร็จในการแก้ปัญหา  

4. ครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นความคิดว่า นักเรียนรู้อัลกอริทึม (algorithm)หรือไม่ และหมายถึงอะไร โดยที่
ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 

5.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถาม 



 
 

6.  ครูถามคําถามจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 
7 ว่า คอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับอัลกอริทึมอย่างไร(เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นโดยไม่
เน้นถูกผิด) เพ่ือเป็นความรู้พ้ืนฐานนําไปสู่การเรียนเรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 

7.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเก่ียวกับ อัลกอริทึมเบ้ืองต้นและรูปแบบของการเขียนอัลกอริทึม 
 
 
   ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูให้นักเรยีนจบัคู่กับเพ่ือนร่วมช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนร่วมกันศึกษาและสบืค้นข้อมลูเก่ียวกับรูปแบบของ
การเขยีนอัลกอริทึมว่าสามารถมีได้ก่ีรูปแบบ จากหนังสือเรยีน หน้า 7  

2.  ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมสรุปข้อมูลที่สืบค้นได้ลงในกระดาษ A4 แล้วนํามาส่งครูเพ่ือให้ครูตรวจสอบ
ความถูกต้อง 

3. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า รูปแบบการเขียนอัลกอริทึมสามารถแบ่งได้ 3 รูปแบบ ดังน้ี  
  - การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ (Narrative language) 
  - การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง(Pseudo code) 
  - การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน (flowchart)  
 ซึ่งในแต่ละหัวข้อนักเรียนจะได้ศึกษาในช่ัวโมงถัดไป 
4.  ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ ร่วมกันศึกษาตัวอย่างการแก้ปัญหาแบบอัลกอริทึม เรื่อง การต่อโมเดลเลโก้ 

(Lego)ทั้ง 2 วิธี ตามรายละเอียดจากหนังสือเรียน หน้า 8 จากน้ันให้แต่ละคู่กําหนดปัญหาใน
ชีวิตประจําวันอย่างละ 1 ปัญหา พร้อมทั้งทําการวิเคราะห์และวิธีการแก้ปัญหา จนสามารถหาผลลัพธ์
ของปัญหาได้ 

 
 
     ขั้นสรปุ 
 อธบิายความรู ้(Explain) 

1.  ครูให้นักเรยีนออกมาอธิบายความรู้เก่ียวกับการออกแบบขั้นตอนวิธีที่ได้ศึกษาให้เพ่ือนฟังหน้าช้ันเรียน 
แล้วครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในประเด็นที่สงสัย โดยครูเป็นผู้เสรมิอธิบายให้ถูกต้อง จนนักเรียน
ในช้ันเรียนทุกคนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้องตรงกัน 

2.  ครูถามคําถามกับนักเรียนเพ่ือเป็นการทบทวนความเข้าใจ 
   - นักเรียนมีวิธีการเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจอย่างไร 
   - เครื่องมือในการแก้ปัญหาที่ดีต้องมีลักษณะอย่างไร 
3. ครูให้นักเรยีนทํา Unit Question 1 ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 25 เพ่ือเป็นการทบทวนให้มคีวามรู้ความเข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 
 

 
 
 
 
 



 
 

 

ชัว่โมงที ่2 
 
      ขัน้สอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม โดยครูนํานักเรียนอภิปรายและได้ข้อสรุปเก่ียวกับการ
แก้ปัญหาแบบอัลกอริทึม 

2. ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า ภาษาธรรมชาติแตกต่างกับภาษาคอมพิวเตอร์หรือไม่ 
3.  ครูให้นักเรียนรว่มกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําถาม โดยสามารถศึกษาจากหนังสือเรียนหน้า 9-10 

เพ่ือตอบคําถาม 
4.  ครูอาจจะสุ่มนักเรียนออกมาตอบคําถามหน้าช้ัน โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถูกต้อง 
5.  ครูและนักเรียนร่วมกันวิพากษ์เก่ียวกับภาษาธรรมชาติกับภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือความเข้าใจตรงกัน โดย

ครูและนักเรียนได้ข้อสรุปร่วมกันว่า ภาษาธรรมชาติ(Natural language) คือ รูปแบบภาษาที่มนุษย์
เข้าใจ หรือเป็นภาษาที่มนุษย์ใช้ในการส่ือสารกัน มีรูปแบบภาษาที่ไม่แน่นอนตายตัวและเป็นไปตาม
ธรรมชาติของมนุษย์ตามเช้ือชาติ ส่วนภาษาคอมพิวเตอร์ คือ ภาษาใด ๆ ที่ผู้ใช้งานใช้สื่อสารกับ
คอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ด้วยกัน แล้วคอมพิวเตอร์สามารถทํางานตามคําสั่งน้ันได้ ซึ่งเป็น
โปรแกรมหรือชุดคําสั่งที่โปรแกรมเมอร์เขียนเพ่ือใช้สั่งงานตามรูปแบบและโครงสร้างของภาษา 

6.  จากน้ันครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน ศึกษาเก่ียวกับภาษาคอมพิวเตอร์ในแต่ละ
ยุค ตามหัวข้อในหนังสือเรียน หน้า 9-10 จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆโดยแต่ละส่งตัวแทนกลุ่มออกมาจับ
ฉลากเรื่องที่จะได้ศึกษา ดังน้ี 

  - กลุ่มที่ 1 ภาษาเครื่อง  
  - กลุ่มที่ 2  ภาษาแอสเซมบลี 
  - กลุ่มที่ 3  ภาษาระดับสูง 
  - กลุ่มที่ 4   ภาษาระดับสูงมาก 
  - กลุ่มที่ 5 ภาษาธรรมชาติ 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1.  ครูให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่ม ออกมาอธิบายความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดของหัวข้อต่าง ๆ ที่ได้

ไปศึกษาให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน แล้วครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามในประเด็นที่สงสัย โดยท่ี
ครูคอยแนะนําและให้คําตอบที่ถูกต้องแก่นักเรียน 

2.  นักเรียนแต่ละคนสรุปแต่ละหัวข้อที่เพ่ือนออกมาอธิบายหน้าช้ันเรียน บันทึกลงลงในกระดาษ A4 ส่ง
ครูผู้สอนในช่ัวโมงถัดไป 

3. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า ภาษาธรรมชาติเป็นภาษาที่สามารถสั่งงานคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบของภาษา
มนุษย์ได้เลย คําสั่งอยู่ในรูปแบบที่ไม่แน่นอนตายตัว แต่คอมพิวเตอร์จะทําการแปลให้ออกมาในรูปที่
คอมพิวเตอร์เข้าใจได้ 

 
 
 
 
 



 
 

 
    ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูนํานักเรียนศึกษาเรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 
2. ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมร่วมกันศึกษาตัวอย่างเร่ือง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ หน้า 10 

และครูอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือความเข้าใจว่า ลักษณะของการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติเป็นการ
แสดงขั้นตอนการทํางานในลักษณะการบรรยายเป็นข้อความด้วยภาษาพูดใดๆ โดยใช้ภาษามนุษย์ เช่น 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาญี่ปุ่น หรือภาษาจีน เป็นต้น เพ่ืออธิบายถึงขั้นตอนการทํางานของ
อัลกอริทึม ซึ่งจะขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เขียนอัลกอริทึม มักเขียนบรรยายขั้นตอนการทํางานเป็นข้อๆ 

  3.  จากน้ันครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้นเพ่ือเป็นการทบทวนให้มีความรู้ความ
เข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

  4.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ ว่ามีส่วนไหนที่ยัง
ไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน โดยท่ีครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
ช่วยในการอธิบาย   

  5.  ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่องอัลกอริทึมเบ้ืองต้น และให้
นักเรียนทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1ส่งเป็น
การบ้านช่ัวโมงถัดไป 

 
    ขั้นสรุป 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
2.  ครูวัดและประเมินจากการทําใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
3.  ครูวัดและประเมินผลจากการทําUnit Question 1 ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 25 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.1 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างขึ้นจากขั้นขยายความรู้ของนักเรียนเป็น

รายบุคคล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
7.1การประเมินระหว่าง

การจัดกิจกรรม 
1)อัลกอริทมึเบ้ืองต้น

 
 
- ตรวจใบงานที่ 1.2 

 
 
- ใบงานที่ 1.2 

 
 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

2) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
  1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
  2)  แบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1  
   3)  ใบงานที่ 1.2 เรื่องอัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
   4)  PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
   
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
 3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 4)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 

 

 



 
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่3 
อัลกอริทมึเบือ้งต้น (2) 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/1ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่พบในชีวิต
จริง 
  ว 4.2 ม. 1/2ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรอืวิทยาศาสตร์ 
 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายวิธีการเขียนอัลกอริทมึด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงานได้ (K) 
 2. สามารถปฏิบัติการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงานได้(P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจําวัน (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
เง่ือนไข วนซ้ํา 

-  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การ
เคลื่อนที ่โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรม
คํานวณดัชนีมวลกาย 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง เป็นคําสั่งที่จําลองความคิดเป็นลําดับขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์เป็น
ประโยคภาษาอังกฤษ การเขียนโปรแกรมในรูปแบบภาษาอังกฤษที่มีขั้นตอนและรูปแบบแน่นอนกะทัดรัด และ
มองดูคล้ายภาษาระดับสูงที่ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ซึ่งไม่เจาะจงภาษาใดภาษาหน่ึง 

การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน เป็นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถใช้ผังงานเพ่ือช่วยลําดับ
แนวความคิดในการเขียนโปรแกรม โดยผังงานจะเป็นแผนภาพที่ใช้ออกแบบและอธิบายการทํางานของ
โปรแกรมโดยอาศัยรูปทรงต่าง ๆ ควบคู่ไปกับลูกศร แต่ละรูปในแผนภาพจะหมายถึงการทํางานหน่ึงขั้นตอน 
ส่วนลูกศรจะแทนลําดับการทํางานขั้นตอนต่าง ๆ รวมทั้งทิศทางการไหลของข้อมูลต้ังแต่เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์
ตามต้องการ 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที1่ 
 
      ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม เก่ียวกับความหมายของอัลกอริทึม (Algorithm) และ
ลักษณะของการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 

2. ครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียนว่า นักเรียนรู้จักรหัสจําลอง (Pseudo 
code) หรือไม่ และหมายถึงอะไร 

3. ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคาํถามที่ครูถาม 
4. ครูถามคําถามจากหนังเรียน หน้า 11 ว่า รหัสจําลองมีประโยชน์ต่อการเขียนโปรแกรมอย่างไร (เปิด

โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นโดยไม่เน้นถูกผิด)    



 
 

5.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถามโดยนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่าง
อิสระ 

6.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง 
 
 
    ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูให้นักเรียนศึกษาเร่ือง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 11-12 แล้วบันทึกความรู้ที่ได้จากการศึกษา และให้
นักเรียนต้ังคําถามที่สงสัยคนละ 1 คําถาม 

2. ครูอธิบายเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจเก่ียวกับการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองว่า คําสั่งที่ใช้เขียนลําดับ
ขั้นตอนการทํางาน โดยจะถูกพัฒนามาจากการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานในลักษณะของข้อความ 
(Algorithm) และจะเขียนเลียนแบบคําสั่งจริงโดยมีรูปแบบดังน้ี  

 
     Algorithm <ช่ือของอัลกอริทึม> 
      1………………………………. 
      2………………………………. 
      END 
3.  ครูอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง แล้วอธิบายวิธีการเขียนรหัสจําลอง โดย

ครูสามารถบูรณาการวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งมีรูปแบบ ดังน้ี 
  1) เริ่มต้นและจบท้ายของขั้นตอนด้วย BEGIN...END 
  2) รับข้อมูลด้วย READ หรือ GET 
  3) แสดงผลข้อมูลด้วย PRINT, WRITE, DISPLAY, SHOW, OUTPUT  
  4) คํานวณ + , - , * , / , ^ 

 5) กําหนดค่าSET, = 
  6) เปรียบเทียบและทางเลือก IF..THEN..ELSE..ENDIF,CASE..OF..ENDCASE 
  7) การทําซ้ําDO..WHILE, WHILE..DO..ENDWHILE,REPEAT..UNTIL, และ FOR.. ENDFOR 
4.  ครูยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง เช่น การคํานวณหาพ้ืนที่สามเหลี่ยม ดังน้ี 

ลําดับขั้นตอนของวิธีการประมวลผล 

(ภาษาธรรมชาติ) 

รหัสจําลอง 

Algorithm การหาพ้ืนที่สามเหลี่ยม 

1) เริ่มต้นการทํางาน 
2) รับค่าความยาวของฐานมาเก็บในตัว

แปร X 
3) รับค่าความยาวของสูงมาเก็บในตัว

แปร Y 
4) คํานวณหาพ้ืนที่ARRAY = (X*Y) / 2 

Algorithm Average_Sum 

1) START 
2) READX 
3) READY 
4) ComputeARRAY = (X*Y) / 2 
5) PrintARRAY 
6) END 



 
 

5) แสดงผลพ้ืนที่สามเหลี่ยม 
6) จบการทํางาน 

 
5.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในประเด็นที่สงสัยว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมใน

ส่วนน้ัน จากนั้นครูอาจยกตัวอย่างเพ่ิมเติมที่คล้ายกัน (เช่น หาค่าเฉลี่ยจากข้อมูล) แล้วให้นักเรียน
ร่วมกันวิเคราะห์วิธีการเขียนรหัสจําลองตามตัวอย่างที่ครูเขียนบนกระดาน และสรุปผล 

 
 
     ขัน้สอน 
 อธบิายความรู ้(Explain) 

1.  ครูสุม่นักเรียนให้ออกมาอธิบายข้ันตอนวิธีการเขียนรหัสจําลองให้เพ่ือนฟังหน้าช้ันเรียน แล้วครูเปิด
โอกาสให้นักเรยีนซักถามในประเด็นที่สงสัย โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถูกต้อง จนนักเรียนในช้ันเรียน
ทุกคนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้องตรงกัน สุดท้ายครูเป็นผู้เฉลยและอธิบายรหัสจําลองทีถู่กต้องให้นักเรียน
ฟังจนเข้าใจ 

2.  ครูอาจให้นักเรียนทบทวนความเข้าใจจากกรอบความรู้ Com Sci Focus เรื่อง ตัวอย่างรหัสจําลอง 
(Pseudo code) 

3. ครูให้นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองเพ่ือเป็นการทบทวนให้มี
ความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

 
 
     ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูให้นักเรียนกําหนดโจทย์ปัญหาในชีวิตประจําวันหรือโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มาอย่างละ 1 ปัญหา 
แล้วเขียนขั้นตอนของวิธีการประมวลผลในการแก้ปัญหาด้วยรหัสจําลอง จากนั้นบันทึกลงในกระดาษ
รายงานหรือกระดาษ A4 ส่งครูผู้สอนในช่ัวโมงถัดไป 

 

ชัว่โมงที ่2 
 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1. ครูเกริ่นนําก่อนเข้าสู่การเรียนการสอน เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน โดยให้นักเรียนระบุถึง
ประโยชน์ของการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติและรหัสจําลอง เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้เดิม
ของนักเรียน พร้อมทั้งบอกความแตกต่างของการเขียนทั้ง 2 รูปแบบ และให้แสดงความคิดเห็นว่าการ
เขียนรูปแบบใดดีกว่ากัน เพราะเหตุใด 

2. จากน้ันครูถามคําถามเพ่ือเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า นอกจากการเขียนอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติและรหัสจําลองแล้ว ยังมีรูปแบบอ่ืนในการแก้ปัญหาอีกหรือไม่ อย่างไร 

3.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถามโดยนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่าง
อิสระ 

4. ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน 



 
 

 
 
    ขั้นสอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูอธิบายให้นักเรียนเห็นว่า ผังงาน หรือโฟลว์ชาร์ต เป็นการใช้ภาพสัญลักษณ์เพ่ือแสดงลําดับขั้นตอน
การทํางานของอัลกอริทึม หรือการทํางานต่าง ๆ ต้ังแต่เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

2. ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า การเขียนผังงานรูปแบบใด มีลักษณะการทํากระบวนการซ้ําหลายคร้ัง 
3.  ครูให้นักเรียนรว่มกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําถาม โดยสามารถศึกษาจากหนังสือเรียนหน้า 13-

14เพ่ือตอบคําถาม 
4.  ครูอาจจะสุ่มนักเรียนออกมาตอบคําถามหน้าช้ัน โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถูกต้อง 
5. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ร่วมกันศึกษาเร่ืองรูปแบบการเขียนด้วยผังงาน รวมทั้ง

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเขียนผังงาน จากหนังสือเรียน หน้า 13-14 และศึกษาเพ่ิมเติมจากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ แล้วให้นักเรียนแต่กลุ่มสรุปว่า การเขียนด้วยผังงานแต่ละรูปแบบมีความแตกต่างกัน
อย่างไร พร้อมทั้งระบุสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงานในลําดับขั้นตอนต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา ลงใน
กระดาษรายงานส่งครูผู้สอน 

6.  ครูนํานักเรียนร่วมกันสรุปเก่ียวกับการเขียนผังงาน ในขั้นเริ่มต้นเราพิจารณาที่รูปแบบการเขียนผังงาน 
ซึ่งมี 3 รูปแบบ คือการทํางานแบบตามลําดับ (sequence)การเลือกกระทําตามเง่ือนไข (selection) 
และการทําซ้ํา (loop)ดังน้ัน เราจึงสามารถสรุปหรือจัดกลุ่มสัญลักษณ์ได้สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผัง
งาน โดยให้นักเรียนร่วมกันตอบ ดังน้ี 

  1) การเริ่มต้นหรือจบการทํางาน เราจะใช้สัญลักษณ์ คือ   
  2) การรับข้อมูลเข้ามาเพ่ือการประมวลผล สัญลักษณ์ที่ใช้ขึ้นกับสื่อที่เราเก่ียวข้องสัญลักษณ์ที่ใช้

คือ  

  3) การประมวลผล เพ่ือการทํางานใด ๆ เราจะใช้สัญลักษณ์ คือ  

  4) การเปรียบเทียบเพ่ือการตัดสินใจทํางานใดงานหน่ึงเราจะใช้สัญลักษณ์ คือ  
  5) การแสดงค่าข้อมูลหรือผลลัพธ์ที่ได้การประมวลผล สัญลักษณ์ที่ใช้ขึ้นกับผังงานท่ีเก่ียวข้อง คือ 

 
7.  ครูช้ีให้นักเรียนเห็นว่า หลักการเขียนผังงาน ในขั้นเริ่มต้นเราพิจารณาที่กระบวนการทางคอมพิวเตอร์ 

ซึ่งจะมี 3 กระบวนการ คือ การรับข้อมูลเข้า (input) การประมวลผล (process)และการแสดงผลลัพธ์
(output) ซึ่งจะเรียกผังงานประเภทนี้ว่า ผังงานโปรแกรม (program Flowchart)จากน้ันให้นักเรียน
ศึกษาวิธีการเขียนผังงานที่ดี จากหนังสือเรียน หน้า 15 และประโยชน์ของการเขียนผังงาน จากกรอบ
เสริมความรู้ Com Sci Focus เรื่อง ประโยชน์ของผังงาน 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
   ขัน้สอน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1.  ครูควรอธิบายความรู้เพ่ิมเติมถึงผังงานแบบการทําซ้ํา (loop) 
2.  ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า การทําซ้ํา (loop) คือ ขั้นตอนการทํางานบางข้ันตอนที่ได้รับการ

ประมวลผลมากกว่า 1 ครั้ง ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับเง่ือนไง และมีลักษณะการทํางานของโครงสร้างแบบน้ีมี 2 
ลักษณะ คือ 

 
แบบ do while แบบ do until 

 

เป็นแบบที่ถ้าเง่ือนไงเป็นจริง จะทํางานซ้ําไปเรื่อย ๆ 
และหยุดเมื่อเง่ือนไงเป็นเท็จ 

 

เป็นแบบที่ถ้าเง่ือนไงเป็นจริง จะทํางานซ้ําไปเรื่อย ๆ 
และหยุดเมื่อเง่ือนไงเป็นเท็จ 

 
 
ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมร่วมกันศึกษากรณีศึกษาการออกแบบและเขียนอัลกอริทึม จากหนังสือเรียน หน้า 
19-23 จากน้ันครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มกําหนดปัญหาในชีวิตประจําวันและปัญหาทางคณิตศาสตร์มา
อย่างละ 1 ปัญหา แล้วใช้สัญลักษณ์ในการเขียนผังงานเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาน้ัน บันทึกลงในกระดาษ 
A4 จากน้ันครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 3 กลุ่ม ออกมาอธิบายผลงานของกลุ่มตัวเองหน้าช้ันเรียน  

2. ครูให้นักเรียนทุกคนในช้ันเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยครูคอยสรุปและอธิบายผัง
งานที่ถูกต้องให้นักเรียนฟังจนเข้าใจ 

  3.  ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงานเพ่ือเป็นการ
ทบทวนให้มีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

  4.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ ว่ามีส่วนไหนที่ยัง
ไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน โดยท่ีครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
ช่วยในการอธิบาย   



 
 

  5.  ครูมอบหมายให้นักเรียนทําแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม จากหนังเรียน 
หน้า 23 และทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1ส่งเป็น
การบ้านช่ัวโมงถัดไป 

 
    ขั้นสรุป 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
2.  ครูวัดและประเมินจากการทําใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงาน 
3.  ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมในหนังสือ

เรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 23 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.1 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างขึ้นจากขั้นขยายความรู้ของนักเรียนเป็น

รายบุคคล 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1)การเขียน

อัลกอริทึมด้วย
รหัสจําลองและ
ด้วยผังงาน 

- ตรวจใบงานที่ 1.3 - ใบงานที่ 1.3 ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ 
Com Sci 
activity 

 

- ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

    

5)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 



 
 

7.2 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่1 การ
ออกแบบและการ
เขียนอัลกอรทิมึ 

ตรวจแบบทดสอบหลัง
เรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
  2)  แบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1  
   3) ใบงานที่ 1.3 เรื่องการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงาน 
   4) PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
   
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 4)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



 
 

 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่2 
การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น 

เวลา   7  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

ว 4.2เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   

           ว 4.2 ม. 1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ 
  

2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสําคัญของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็น
สาระสําคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระสําคัญ 

2)  ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนาม ตามพ้ืนที่ที่กําหนด โดยหญ้าหน่ึงผืนมีความกว้าง 50 
เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะใช้หญ้าทั้งหมดก่ีผืน 

3)  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เง่ือนไข วนซ้ํา 
4)  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิง

นามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
5)  การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
6) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c 
7) ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่ โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณ

ดัชนีมวลกาย  
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเขียนโปรแกรม (programming) เป็นกระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือกําหนดโครงสร้างของข้อมูล 
และกําหนดขั้นตอนวิธี เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาตามที่ออกแบบไว้ โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ของแต่ละภาษา เช่น ภาษาซี ภาษาจาวา เป็นต้น ซึ่งผู้เขียนโปรแกรมจะต้องเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะนํามาใช้
ช่วยงาน โดยพาจรณาถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น ลักษณะของปัญหา ความถนัดของผู้เขียนโปรแกรม เป็นต้น 
 ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึงชุดคําสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ทํางาน ซอฟต์แวร์จึงเป็น
ลําดับขั้นตอนการทํางานที่เขียนขึ้นด้วยคําสั่งของคอมพิวเตอร์ คําสั่งเหล่าน้ีเรียงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จาก
ที่ว่าคอมพิวเตอร์ทํางานตามคําสั่ง การทํางานพ้ืนฐานเป็นเพียงการกระทํากับข้อมูลที่เป็นตัวเลขฐานสอง ซึ่งใช้
แทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแม้แต่เป็นเสียงพูดก็ได้ 
 อัลกอริทึม (algorithm) คือ กระบวนการในการทํางานที่ใช้การตัดสินใจด้วยหลักเหตุผลและคณิตศาสตร์ เป็น
ตัวช่วยในการเลือกวิธีการหรือขั้นตอนการดําเนินงานถึงขั้นสุดท้าย เป็นวิธีการที่ใช้การแยกย่อยและเรียงลําดับ
ขั้นตอนของกระบวนการในการทํางานต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการค้นหาและแก้ไขปัญหา โดยอัลกอริทึม
เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่สามรถเข้าใจได้ มีลําดับหรือวิธีการในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนชัดเจน 



 
 

 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
2) ทักษะการสื่อสาร   
3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 

 4) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 2.1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 - ใบงานที่ 2.2 เรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 - ใบงานที่ 2.3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่องการออกแบบและเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1 การประเมินช้ินงาน/ 
     ภาระงาน(รวบยอด) 
 
 
 

- ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 

- ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง
การออกแบบและเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

แบบประเมินช้ินงาน/ 
ภาระงาน 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

6.2 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง การออกแบบและการ

เขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

6.3  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การเขียนโปรแกรม

เบ้ืองต้น 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 
- ตรวจแบบฝกึหัด 

- ใบงานที่ 2.1 
- แบบฝกึหัด 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 



 
 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
2)  การออกแบบและ 
เขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 

- ตรวจใบงานที่ 2.2 
- ตรวจแบบฝกึหัด 

- ใบงานที่ 2.2 
- แบบฝกึหัด 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

3)  การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 

- ตรวจใบงานที่ 2.3 
- ตรวจแบบฝกึหัด 

- ใบงานที่ 2.3 
- แบบฝกึหัด 
 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรม 
 การทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรม 
 การทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
 อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

6.4 การประเมินหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง การออกแบบ 
และการเขียน 
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

 
 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้

• แผนที่ 1 : การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model )            เวลา  3  ชั่วโมง                                      

• แผนที่ 2 : ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 วิธีสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - based Learning)           เวลา  2  ชั่วโมง                                     

• แผนที่ 3 : การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
 วิธีสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem - based Learning)           เวลา  2  ชั่วโมง                                     

           (รวม   7  ชั่วโมง) 
 
 
 
 
 



 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรยีนรู ้
   1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1   
   2) ใบงานที่ 2.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
   3) ใบงานที่ 2.2 เรื่อง อัลกอริทมึเบ้ืองต้น 
  4) ใบงานที่ 2.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลองและด้วยผังงาน 
  5) แบบฝึกหัด หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
  6) PowerPoint เรื่องการออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
  
8.2 แหล่งการเรยีนรู ้

1) ห้องเรียน 
2) ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ 
3) ห้องสมุด 
4) แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ 

เวลา   3  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/2ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรอืวิทยาศาสตร์ 
 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายความหมาย ความสําคัญและประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมได้(K) 
  2. ลําดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียน

โปรแกรม และการทดสอบโปรแกรมได้(K) 
 3. อธิบายโปรแกรมภาษา c โปรแกรมภาษาScratchโปรแกรมภาษาpythonโปรแกรมภาษา javaโดยใช้

ขั้นตอนวิธีรหัสจําลอง และผังงานได้(K) 
 4. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมจากการวิเคราะห์ปัญหา ด้วยขั้นตอนวิธี รหัสจําลอง และผังงานได้(P) 
 5.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจําวัน (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
เง่ือนไข วนซ้ํา 

-  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การเคลื่อนที่ 
โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณดัชนีมวลกาย 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
การเขียนโปรแกรม (programming) เป็นกระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือกําหนดโครงสร้างของ

ข้อมูล และกําหนดขั้นตอนวิธี เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาตามที่ออกแบบไว้ โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของแต่ละภาษา เช่น ภาษาซี ภาษาจาวา เป็นต้น ซึ่งผู้เขียนโปรแกรมจะต้องเลือก
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะนํามาใช้ช่วยงาน โดยพิจารณาถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น ลักษณะของปัญหา ความถนัดของ
ผู้เขียนโปรแกรม เป็นต้น  



 
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ   
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 

 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น จํานวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที 

2. จากน้ันครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้และความสนใจของนักเรียนว่า 
  - การศึกษาการเขียนโปรแกรมสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันของนักเรียนได้อย่างไร 
  - นักเรียนคิดว่าการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์น้ันมีความสําคัญ และมีความจําเป็นสําหรับการพัฒนา

งานอย่างไร  
3. ครูให้นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนรู้จักโดยนักเรียนสามารถแสดงความ

คิดเห็นได้อย่างอิสระ 
4. ครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นความคิดว่า การเขียนโปรแกรม (programming)คืออะไร ซึ่งครูอาจให้

นักเรียนได้ค้นคว้าหาคําตอบจากหนังสือเรียน หน้า 27 
5.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถาม 
6.  ครูถามคําถามจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 

27 ว่า การเขียนโปรแกรมแต่ละชนิดขึ้นมา มีหลักในการเขียนอย่างไรบ้าง จงอธิบาย(เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นโดยไม่เน้นถูกผิด) เพ่ือเป็นความรู้พ้ืนฐานนําไปสู่การเรียนเรื่อง การเขียน
โปรแกรม 

7.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเก่ียวกับ การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 



 
 

 
 
    ขั้นสอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูเกริ่นนําให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาเบ้ืองต้นเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ว่า หลังจากที่
นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบและการเขียนอัลกอลิทึมแล้ว ขั้นต่อไปคือการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นักเรียนสามารถเลือกใช้ได้หลายภาษา เช่น 
ภาษาซี ภาษาจาวา เป็นต้น ซึ่งการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดีน้ัน จะต้องทําตามขั้นตอนต้ังแต่เริ่มการ
กําหนดหรือการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the problem)ก่อนเป็นอันดับแรก แล้วค่อยไปออกแบบ
โปรแกรม (Designa problem) จึงจะเริ่มเขียนโปรแกรม (Coding) จากน้ันไปถึงขั้นตอนการตรวจสอบ
ความถูกต้องของโปรแกรมด้วยการทดสอบโปรแกรม (Testing)ก่อนจะนําไปใช้งานจริง 

2.  จากน้ันครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับหลักการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ว่าประกอบด้วยก่ีขั้นตอน อะไรบ้าง แล้วบันทึกลงในสมุดของนักเรียน โดยยังไม่ให้นักเรียน
อ่านจากหนังสือเรียน หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาสาระสําคัญของหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียน 
หน้า 27-32 แล้วร่วมกันอภิปรายและสรุปสาระสําคัญในรูปแบบของแผนผังมโนทัศน์ (Concept 
Mapping) โดยใช้โปรแกรม Microsoft officeเช่น Microsoft Word PowerPoint เป็นต้น หรือ
โปรแกรมอ่ืน ๆ แล้วพิมพ์ลงในกระดาษ จากน้ันออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน 

 
 
   ขัน้สอน 
 อธบิายความรู ้(Explain) 

1.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานําเสนอผลงานของกลุ่มตัวเองให้เพ่ือนร่วมช้ันเรียนฟัง พร้อมทั้ง
ซักถามในประเด็นที่สงสัย และครูอาจจะช่วยเสริมในประเด็นที่ยังขาดหายไป จนนักเรียนในช้ันเรียนทุกคน
เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องตรงกัน 

2.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาตัวอย่างการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม 
และการทดสอบโปรแกรม จากหนังสือเรียน หน้า 28-32 จากน้ันครูอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับการ
วิเคราะห์ปัญหา ตลอดจนถึงการทดสอบโปรแกรมตามรายละเอียดในหนังสือเรียน และครูเสริมความรู้
ให้กับนักเรียน โดยให้ศึกษากรอบเสริมความรู้ Com Sci Focus เรื่อง ตัวแปร 

3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมตัวอย่างเก่ียวกับหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นจากอินเตอร์เน็ต หรือ
จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ จัดทําเป็นรายงาน เพ่ือนําส่งครูในช่ัวโมงถัดไป 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ชัว่โมงที ่2 
 
     ขัน้สอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม โดยครูนํานักเรียนอภิปรายและร่วมกันสรุปเก่ียวกับหลักการ
เขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 

2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มศึกษาเก่ียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียน หน้า 33-40 และศึกษา
เพ่ิมเติมจากการสืบค้นข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต แล้ววิเคราะห์และสรุปว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในแต่ละ
ภาษาน้ัน มีข้อดีหรือข้อเสียอย่างไร จัดทําเป็นลงในกระดาษฟลิปชาร์ตและนํามาเสนอหน้าช้ันเรียน โดย
กําหนดโปรแกรมคอมพิวเตอร์แต่ละภาษา ดังน้ี 

   - โปรแกรมภาษา C 
   - โปรแกรมภาษา Scratch 
   - โปรแกรมภาษาไพทอน (python) 
   - โปรแกรมภาษาจาวา (Java) 

     ขัน้สอน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1.  ครูให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่ม ออกมานําเสนอผลงาน โดยในระหว่างที่แต่ละกลุ่มนําเสนออยู่ ให้

นักเรียนคนอื่น ๆ เปรียบเทียบข้อมูลดังกล่าวกับข้อมูลของตนเอง ซึ่งหากมีความแตกต่างกัน ให้
เสนอแนะและร่วมกันอภิปรายจนได้ข้อสรุปร่วมกัน 

2.  นักเรียนแต่ละคนสรุปแต่ละหัวข้อที่เพ่ือนออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน บันทึกลงลงในกระดาษ A4 ส่ง
ครูผู้สอนในช่ัวโมงถัดไป 

 

ชัว่โมงที ่3 
 
     ขัน้สอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม โดยครูนํานักเรียนอภิปรายและร่วมกันสรุปเก่ียวกับโปรแกรม
ของแต่ละภาษาเบ้ืองต้นดังน้ี 

   - โปรแกรมภาษา Cเป็นโปรแกรมที่มีโครงสร้างทางภาษาที่ดี และเคร่ืองหมายสําหรับดําเนินการ
ไม่ว่าจะเป็นการคํานวณทางคณิตศาสตร์ ตรรกศาสตร์หรือการเปรียบเทียบ 

   - โปรแกรมภาษา Scratchเป็นโปรแกรมภาษา ที่สามารถสร้างช้ินงานได้อย่างง่ายเช่น นิทานท่ี
สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ เมื่อสร้างเป็นช้ินงานเสร็จแล้ว 
นักเรียนสามารถนําช้ินงานที่สร้างสรรค์มาแสดง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืนบนเว็บไซต์ได้ 

   - โปรแกรมภาษาไพทอน (python)เป็นภาษาที่มีรูปแบบการเขียนที่เข้าใจง่าย เป็นระเบียบมี
คําสั่งต่างๆท่ีอํานวยความสะดวกอยู่ในตัว ซึ่งช่วยให้การเขียนสั้นลงสร้างตัวแปรได้ง่าย ไม่ต้องประกาศ
ชนิดของตัวแปร และมีชุดคําสั่งเสริม หรือไลบรารี (library)สามารถนํามาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ
ทํางานได้อย่างกว้างขึ้น 

   - โปรแกรมภาษาจาวา (Java) เป็นภาษาที่พัฒนาขึ้นล่าสุด แต่ได้รับความนิยมในการนําไปใช้
ค่อนข้างมากเน่ืองจากสามารถประมวลผลกับระบบคอมพิวเตอร์ได้ทุกประเภท 



 
 

2. ครูให้นักเรียนศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับโครงสร้างโปรแกรมว่ามีโครงสร้างอย่างไร จากน้ันครูอาจจะสุ่ม
นักเรียนเรียกถาม เพ่ือเป็นการสอบถามความเข้าใจของนักเรียนแต่ละคน โดยสามารถศึกษาเน้ือหาได้
จากรายละเอียดในหนังสือเรียน หน้า 41 

 
     ขัน้สอน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1.  ครูอธิบายความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมว่า การเขียนโปรแกรมทุกภาษานั้นเหมือนกัน 

แต่สิ่งที่แตกต่างกันในแต่ละภาษาก็คือ รูปแบบการเขียนภาษา และสิ่งที่เหมือนกันของทุกภาษา คือ 
นักเรียนสามารถใช้ประสบการณ์จากภาษาหนึ่งไปใช้ในอีกภาษาหนึ่งได้ เพื ่อควบคุมในสิ ่งที่
คล้ายกัน คือ Input process และ output อธิบายได้ว่า ถ้าเขียนโปรแกรมหนึ่งได้ อีกโปรแกรมก็
ไม่ใช้เรื่องยากอีกต่อไป เพียงแค่ศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม แล้วนําประสบการณ์ที่เคยเขียน ไปสั่งการ
ภาษาใหม่ให้ทํางานตามต้องการเพ่ือแก้ปัญหาต่อไป 

2. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการเขียนชุดคําสั่งด้วยภาษาต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาจากหนังสือเรียน 
หน้า 34-40 เพื่อเป็นความรู้พื้นฐานนําไปสู่การเรียนเรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

 
    ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม ระดมสมองเลือกโปรแกรมท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหามา
กลุ่มละ 1 โปรแกรม พร้อมยกตัวอย่างโจทย์หรือสถานการณ์ที่นําโปรแกรมน้ันมาแก้ปัญหา แล้วนํามา
เสนอหน้าช้ันเรียน 

2. จากน้ันครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 2.1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือเป็นการทบทวนให้มีความรู้
ความเข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

  3.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจ
และให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน โดยท่ีครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
ช่วยในการอธิบาย   

  4.  ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่องการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น และ
ให้นักเรียนทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1ส่งเป็น
การบ้านช่ัวโมงถัดไป 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
2.  ครูวัดและประเมินจากการทําใบงานที่ 2.1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
3.  ครูวัดและประเมินผลจากการทําUnit Question 2ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 55 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.1 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างขึ้นจากขั้นขยายความรู้ของนักเรียนเป็น

รายบุคคล 
 



 
 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อน
เรียน 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่2เรื่อง 
การออกแบบและ
การเขยีนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การเขียน

โปรแกรม
เบ้ืองต้น 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 
 

- ใบงานที่ 2.1 
 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 
 

2) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
  2)  แบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1  
   3)  ใบงานที่ 2.1 เรื่องการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
   4)  PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น  
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 4)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 



 
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
ซอฟตแ์วรท์ีใ่ชใ้นการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร ์

เวลา   2  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/2ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรอืวิทยาศาสตร์ 
 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายความหมาย ความสําคัญและประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมได้(K) 
  2. อธิบายลําดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียน

โปรแกรม และการทดสอบโปรแกรมได้(K) 
 3. อธิบายโปรแกรมภาษา c โปรแกรมภาษาScratchโปรแกรมภาษาpythonโปรแกรมภาษา javaโดยใช้

ขั้นตอนวิธีรหัสจําลอง และผังงานได้(K) 
 4. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมจากการวิเคราะห์ปัญหา ด้วยขั้นตอนวิธี รหัสจําลอง และผังงานได้(P) 
 5.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจําวัน (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
เง่ือนไข วนซ้ํา 

-  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การเคลื่อนที่ 
โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณดัชนีมวลกาย 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึงชุดคําสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ทํางาน ซอฟต์แวร์จึง

เป็นลําดับขั้นตอนการทํางานที่เขียนขึ้นด้วยคําสั่งของคอมพิวเตอร์ คําสั่งเหล่าน้ีเรียงกันเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ จากที่ว่าคอมพิวเตอร์ทํางานตามคําสั่ง การทํางานพ้ืนฐานเป็นเพียงการกระทํากับข้อมูลที่เป็นตัว
เลขฐานสอง ซึ่งใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือแม้แต่เป็นเสียงพูดก็ได้ 



 
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 2) ทักษะการสื่อสาร 
 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 

 
ขัน้นาํ 

1.  ครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า ซอฟต์แวร์ คืออะไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นโดยไม่เน้นถูกผิด)    

2.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถาม 
3. ครูถามคําถามจากหนังสือเรียนหน้า 42 ว่า ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมที่รู้จักกันในปัจจุบันมี

อะไรบ้าง    
4.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเก่ียวกับ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
 
   ขัน้สอน 
 กําหนดปญัหา 

1.  ครูให้นักเรียนจับคู่กันทําความเข้าใจในเนื้อหาเก่ียวกับซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยศึกษาตัวอย่างซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากหนังสือเรียน หน้า 42-43 แล้ว
สรุปสาระสําคัญลงในกระดาษ A4 

2. ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Turbo C++ ช่วยกันศึกษาส่วนประกอบในหน้าแรกของโปรแกรม จากหนังสือ
เรียน หน้า 43ควบคู่ไปกับการศึกษาจากโปรแกรมจริง 

 
 
 



 
 

 
 ทาํความเข้าใจกับปญัหา 

1.  ครูแจกใบงานที่ 2.2 เรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.  นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันศึกษาหน้าที่ของส่วนประกอบต่างๆ ในโปรแกรม โดยครูถามส่วนประกอบต่างๆ 

แล้วถามนักเรียนว่าส่วนน้ันคืออะไร มีหน้าที่อะไร 
3. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันศึกษาค้นคว้าตามประเด็นปัญหาที่ครูได้ถาม 
 

 ดําเนนิการศกึษาคน้ควา้ 
1.  ครูให้นักเรียนลองสร้างโปรเจกต์ใหม่ตามข้ันตอน ดังน้ี 
 - คลิกเมนู File → New → Project 
 - คลิกเลือก Windows Application 
 - ใส่ช่ือโปรเจกต์และเลือกไดเรคทอรี (Directory) ที่ต้องการ 
 - คลิก OK 
2. ครูสุ่มนักเรียน 1-2 คน ให้สรุปการสร้างโปรเจกต์ใหม่ โดยนักเรียนคนอ่ืนตรวจสอบว่าถูกต้องหรือไม่ 

อย่างไร 
 

 สังเคราะหค์วามรู ้
1.  นักเรียนแต่ละคนแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันภายในกลุ่มเพ่ือสรุปเก่ียวกับส่วนประกอบต่างๆมีหน้าอะไรบ้าง 
2. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันพิจารณาโปรแกรมอ่ืน (โปรแกรม Scratch โปรแกรม Python และโปรแกรม Java) 

ต่อไปว่า โปรแกรมมีวิธีการ มีส่วนประกอบแตกต่างกัน หรือไม่ 
 

ชัว่โมงที ่2 
 
   ขัน้สรปุ 
 สรุปและประเมินค่า  

1.  ครูให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจในเน้ือหา โดยการพิจารณาข้อความว่าถูกหรือผิด จาก SelfCheck 
โดยครูอาจอธิบายทบทวนเน้ือหาในข้อที่นักเรียนตอบผิด 

2. จากน้ันครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 2.2 เรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือเป็น
การทบทวนให้มีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

  3.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจ
และให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน โดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จากอัลกอริทึม ช่วยในการอธิบาย   

  4.  ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่องการออกแบบและเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น และให้นักเรียนทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ม.1ส่งเป็นการบ้านช่ัวโมงถัดไป 

 
   
 
 



 
 

 
   ขั้นสรุป 

 นําเสนอและประเมนิผลงาน 
2. ครูประเมินความเข้าใจ โดยการสังเกตการตอบคําถาม จาก Self Check 
3.  ครูวัดและประเมินจากการทําใบงานที่ 2.2 เรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม ใน

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 53 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากการทําUnit Question 2ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 55 
6. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.1 
7.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างขึ้นจากขั้นขยายความรู้ของนักเรียนเป็น

รายบุคคล 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
7.1การประเมินระหว่าง

การจัดกิจกรรม 
1) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน

การเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- ตรวจใบงานที่ 2.2 
 

- ใบงานที่ 2.2 
 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 
 

2) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
  2)  แบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1  
   3)  ใบงานที่ 2.2 เรื่องซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
   4)  PowerPoint เรื่อง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
   
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
 3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 4)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่3 
การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรจ์ากอลักอรทิึม 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/2ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรอืวิทยาศาสตร์ 
 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. เข้าใจการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม(K) 
 2. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาต่าง ๆ ได้(P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจําวัน (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
เง่ือนไข วนซ้ํา 

-  การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การเคลื่อนที่ 
โปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมคํานวณดัชนีมวลกาย 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

อัลกอริทึม (algorithm) คือ กระบวนการในการทํางานที่ใช้การตัดสินใจด้วยหลักเหตุผลและคณิตศาสตร์ 
เป็นตัวช่วยในการเลือกวิธีการหรือขั้นตอนการดําเนินงานถึงขั้นสุดท้าย เป็นวิธีการท่ีใช้การแยกย่อยและ
เรียงลําดับขั้นตอนของกระบวนการในการทํางานต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการค้นหาและแก้ไขปัญหา 
โดยอัลกอริทึมเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่สามรถเข้าใจได้ มีลําดับหรือวิธีการในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็น
ตอนชัดเจน 

 
 



 
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
 2) ทักษะการสื่อสาร 
 3) ทักษะการแก้ปัญหา   
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
 5) ทักษะการใช้เทคโนโลยี   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 

 
ขัน้นาํ 

1.  ครูถามคําถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจของนักเรียนจากคําถามในหนังสือเรียน หน้า 49 ว่า นักเรียน
สามารถใช้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึมเขียนโปรแกรมใดได้บ้าง 

2.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถาม 
3.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเก่ียวกับ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 

 
ขัน้สอน 
 กําหนดปญัหา 

1.  ครูเกริ่นนําให้นักเรียนทําความเข้าใจในเน้ือหาเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม โดย
ศึกษาตัวอย่างการเขียนชุดคําสั่งภาษาซีจากอัลกอริทึมรูปแบบรหัสจําลอง จากหนังสือเรียน หน้า 49 

2. ครูนักเรียนช่วยกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับตัวอย่างการเขียนชุดคําสั่ง 
3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน เพ่ือให้นักเรียนช่วยกัน โดยใช้หลักของกระบวนการกลุ่มเพ่ือ

สืบค้นข้อมูลเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึมเพ่ือแก้ปัญหา 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึมต้ังแต่หน้า 49-51 แล้วให้ลง

มือปฏิบัติจริง 
 
 



 
 

 
 ทาํความเข้าใจกับปญัหา 

1.  ครูแจกใบงานที่ 2.3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
2.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมสมองเลือกโปรแกรมที่เก่ียวกับการเขียนโปรแกรมที่ได้เรียนมาเพ่ือใช้ใน

การแก้ปัญหา มากลุ่มละ 1 โปรแกรม  
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการดําเนินการศึกษาค้นคว้าตามประเด็นปัญหาที่ครูต้ังขึ้น 
 

 ดําเนนิการศกึษาคน้ควา้ 
1.  ครูให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนที่ 1-3 จากกรณีศึกษาที่ 1 แล้วลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนดังกล่าว 
 

 สังเคราะหค์วามรู ้
1.  นักเรียนแต่ละคนแลกเปลี่ยนความรู้กันภายในกลุ่มเพ่ือสรุปเก่ียวกับโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันคิดพิจารณาต่อไปว่า โปรแกรมที่ได้เลือกมามีความถูกต้อง สมบูรณ์และครบถ้วน

ตามประเด็นที่ต้องการแก้ปัญหาแล้วหรือยัง ถ้ายังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ให้ร่วมกันอภิปรายและศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติม 

3. ครูให้นักเรียนทุกคนทําแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม ในหนังสือเรียน
รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวน) ม.1 หน้า 53 ลงในสมุดประจําตัว 

 
ชัว่โมงที ่2 

 
   ขัน้สรปุ 
 สรุปและประเมินค่า  

1.  นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันนําเสนอโปรแกรมแก้ปัญหาที่ได้จากการสังเคราะห์ และร่วมกันอภิปรายว่า
ข้อมูลของแต่ละกลุ่มที่ได้ศึกษาค้นคว้ามาครบถ้วน ถูกต้อง สมบูรณ์หรือไม่ โดยครูผู้สอนช่วยตรวจสอบ
ความถูกต้องและเสนอแนะเพ่ิมเติม 

1.  ครูให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจในเน้ือหา โดยการพิจารณาข้อความว่าถูกหรือผิด จาก SelfCheck 
โดยครูอาจอธิบายทบทวนเน้ือหาในข้อที่นักเรียนตอบผิด 

2. จากน้ันครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 2.3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึมเพ่ือเป็นการ
ทบทวนให้มีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาย่ิงขึ้น 

  3.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจ
และให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน โดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จากอัลกอริทึม ช่วยในการอธิบาย   

  4.  ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่องการออกแบบและเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น และให้นักเรียนทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ม.1ส่งเป็นการบ้านช่ัวโมงถัดไป 

 
 
 
 



 
 

 
    ขั้นสรุป 

 นําเสนอและประเมนิผลงาน 
1.  ครูให้นักเรียนนําข้อมูลที่ได้มาสรุปผลการดําเนินการและนําเสนอโปรแกรมที่นักเรียนแก้ละกลุ่มใช้ใน

การแก้ปัญหานักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันประเมินผลงาน 
2. ครูประเมินผลงาน โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
3.  ครูวัดและประเมินจากการทําใบงานที่ 2.3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม ใน

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 53 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากการทําUnit Question 2ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 หน้า 55 
6. ครูวัดและประเมินผลจากการทําแบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.1 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
7.1การประเมินระหว่าง

การจัดกิจกรรม 
1) การเขียน

โปรแกรม
คอมพิวเตอร์จาก
อัลกอริทึม 

- ตรวจใบงานที่ 2.3 
 

- ใบงานที่ 2.3 
 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 
 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ 
Com Sci 
activity 

 

- ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

2) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 



 
 

7.2 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่2 การ
ออกแบบและการ
เขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 

ตรวจแบบทดสอบหลัง
เรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

 
 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
  2)  แบบฝึกทักษะรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1  
   3)  ใบงานที่ 2.3 เรื่องการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
      4)  PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
   
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
    4)  แหล่งขอ้มูลสารสนเทศเช่น http://www.pinterest.com, http://www.sixfeetup.com/blog/4-
python-web-frameworks-compared,http://matplotlib.org/mpl_toolkits/mplot3d/tutorial.html 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่3 
การจัดการขอ้มลูสารสนเทศ 

เวลา   4  ชั่วโมง 
1. มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ัด 

  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม       

      ว 4.2 ม. 1/3  รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์  
      โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย     

       ว 4.2 ม. 1/3  รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดย 
ใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย     
 
2. สาระการเรียนรู้ 

2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1) การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะทําให้ได้สารสนเทศ

เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2) การประมวลผลเป็นการกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการนําไปใช้งาน

สามารถทําได้หลายวิธี เช่น คํานวณอัตราส่วน คํานวณค่าเฉล่ีย 
3) การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 

ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยํา 
4) ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชาอ่ืน เช่น ต้มไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการบริโภค ค่าดัชนีมวลกายของ

คนในท้องถิ่น การสร้างกราฟผลการทดลองและวิเคราะห์แนวโน้ม  
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
 

3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ใช้การรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น แหล่งข้อมลูปฐมภูม ิแหลง่ข้อมูลทุติยภูมิ  เพ่ือ
นํามาประมวลผล สร้างทางเลือก และประเมนิผล จะทําให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังนําข้อมูลและสารสนเทศมาประมวลผลเป็นการกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อการนําไปใช้งานสามารถทําได้หลายวิธี เช่น คํานวณอัตราส่วน คาํนวณคา่เฉล่ีย 
 การใช้ซอฟต์แวร์หรือการเลือกใช้งานซอฟต์แวร์ประเภทต่างๆให้ครอบคลมุกับงานที่ทํา และการบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่าง
รวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยํา 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
2) ทักษะการสื่อสาร 
3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
4) ทักษะการรวบรวมข้อมูล 
5) ทักษะการสํารวจค้นหา  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 3.1 เรื่องข้อมูลกับสารสนเทศ 
 - แบบฝึกหัด Unit Question 3 
    - ผังมโนทศัน์ เรื่อง การประมวลผลข้อมูลสารสนเทศ 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่องซอฟต์แวร์ และประเภทของซอฟต์แวร์ 
 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน
6.1 การประเมินก่อนเรียน  
-แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วย

การเรยีนรู้ที ่3 เรื่อง การ
จัดการขอ้มลูสารสนเทศ 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน - แบบทดสอบก่อนเรียน - ประเมินตามสภาพจริง

6.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) กิจกรรมฝึกทักษะ 
Com Sci activity 
 

- ตรวจสมุดประจําตัว  - สมุดประจําตัว หรือ  - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

     2) ข้อมลูกับสารสนเทศ 
 

- ตรวจใบงานที่ 3.1 เรื่อง
ข้อมูลกับสารสนเทศ 

-ใบงานที่ 3.1 เรื่อง
ข้อมูลกับสารสนเทศ 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

3) ซอฟต์แวร์ -  ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง
ซอฟต์แวร์ และประเภทของ
ซอฟต์แวร์

ผังมโนทัศน์ เรือ่ง
ซอฟต์แวร์ และประเภท
ของซอฟต์แวร์

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

3) การนําเสนอผลงาน/ 
         ผลการทํากิจกรรม

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน/ผลการทํากิจกรรม

- แบบประเมินการ
นําเสนอผลงาน

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

5) พฤติกรรมการทํางาน 
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
  การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การทํางานรายบุคคล 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 



 
 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน
 

6) พฤติกรรม 
         การทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
  การทํางานกลุ่ม 
 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานกลุ่ม 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

7) คุณลักษณะ 
         อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน 

- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6.3  การประเมินหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ 

 

- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน - แบบทดสอบหลังเรียน - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้

• แผนที่ 1 : ข้อมูลกับสารสนเทศ (1)     เวลา  2  ชั่วโมง                                      
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
• แผนที่ 2 : ข้อมูลกับสารสนเทศ (2)     เวลา  2  ชั่วโมง                                      
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model)
  

           (รวมเวลา  4  ชั่วโมง)                               
 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้

8.1 สือ่การเรยีนรู ้
1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การใช้งานเทคโนโลยี

เบ้ืองต้น 
 2) ใบงานที่ 3.1 เรื่องข้อมูลกับสารสนเทศ 

 8.2แหล่งการเรียนรู้ 
1) ห้องเรียน 
2) อินเทอร์เน็ต 
3) ห้องสมุด 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

      แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 1 
                ขอ้มูลกับสารสนเทศ (1) 

  เวลา   2  ชัว่โมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/3รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดย 
                          ใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย    
  
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  เปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลกับสารสนเทศได้ถูกต้อง (K) 
 2.  อธิบายขั้นตอนในการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศ (K) 
 3.  สืบค้นข้อมลูการประมวลผลข้อมลูสารสนเทศได้(P) 
 4. สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะทําให้
ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ
ตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

-    การประมวลผลเป็นการกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่มคีวามหมายและมปีระโยชน์ต่อการ
นําไปใช้งานสามารถทําได้หลายวิธี เช่น คํานวณ
อัตราส่วน คํานวณค่าเฉล่ีย 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

ใช้การรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น แหล่งข้อมลูปฐมภูม ิแหลง่ข้อมูลทุติยภูมิเพ่ือ
นํามาประมวลผล สร้างทางเลือก และประเมินผล จะทําให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ
ตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังนําข้อมูลและสารสนเทศมาประมวลผลเป็นการกระทํากับข้อมูล
เพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการนําไปใช้งานสามารถทําได้หลายวิธี เช่น คํานวณ
อัตราส่วน คํานวณค่าเฉล่ีย 

 
 
 
 
 



 
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
2) ทักษะการสื่อสาร 
3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
4) ทักษะการรวบรวมข้อมูล   

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 
                                                        ชัว่โมงที ่1 
    ขั้นนํา 
 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1. ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร แล้วให้
นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ครูสนทนากับนักเรียนในหัวข้อ ข้อมูลกับสารสนเทศโดยครูต้ังคําถามเก่ียวกับข้อมูลและสารสนเทศใน
ชีวิตประจําวัน และให้นักเรียนช่วยกันตอบ 

3.  ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยได้ยินคําว่าข้อมูลและสารสนเทศบ้างหรือไม่ และนักเรียนคิดว่าสิ่งใดบ้าง
ที่เป็นข้อมูล โดยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 

 (หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
4.  ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดการข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือวัด

ความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
5.  ครูให้นักเรยีนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า 54 เรื่องการ

จัดการข้อมูลสารสนเทศ และอธิบายถึงข้อความหน้าหน่วยว่า ในปัจจุบันการจัดการข้อมูลสารสนเทศมี
ความสําคัญ และเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจําวันของมนุษย์ ช่วยอํานวยความสะดวกและทําให้ทุกคน
เข้าถึงข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต หรือสื่อสังคมออนไลน์ได้รวดเร็วย่ิงขึ้น 

 
 
 
 



 
 

 
 
     ขัน้สอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูถามคําถามกระตุ้นความคิดว่า ข้อมูลกับสารสนเทศแตกต่างกันอย่างไร 
2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ม.1 หน้า 55 เรื่องข้อมูล

กับสารสนเทศ โดยครูอธิบายถึงความหมาย และประเภทของข้อมูล โดยครูให้นักเรียนยกตัวอย่างข้อมูลที่
พบเจอในชีวิตประจําวันว่ามีข้อมูลอะไรบ้างและข้อมูลปฐมภูมิ ข้อมลูทุติยภูมิมีความแตกต่างกันอย่างไร 
(หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 

3. นักเรียนสามารถศึกษาทบทวนความรู้เพ่ิมเติมใน เรื่องข้อมูลกับสารสนเทศจากเว็บไซต์ หรือหนังสืออ่ืนๆ
เพ่ิมเติม เพ่ือทบทวนความรู้ให้มากขึ้น 
 

อธบิายความรู ้(Explain) 
      1.ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า 56-57เรื่อง การ
รวบรวมข้อมูล ซึ่งสามารถแบ่งวิธีการรวบรวมข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ วิธีการเก็บรวบรวมแบบปฐมภูมิ 
วิธีการเก็บรวบรวมแบบทุติยภูมิ โดยให้นักเรียนสังเกตข้อมูลที่ครูบอกและตอบคําถามต่อไปน้ีว่าเป็นวิธีการ
รวบรวมข้อมูลแบบใด 

- นักวิทยาศาสตร์ใช้การทดลองหลายคร้ัง เพ่ือเก็บข้อมูล และทดลองผลให้ได้ตัวยาที่ต้องการ 
- ครูให้นักเรียนไปสังเกต จดลักษณะต่างๆของต้นไม้ว่ามีลักษณะอย่างไร และมีช่ือว่าต้นไม้อะไร 
- นํ้าถูกสัมภาษณ์งานโดยถามถึงเหตุผลว่าทําไมถึงมาสมัครงานที่น่ี 
- พิจารณาตัวบุคคลผู้เขียนรายงาน บทความ หรือเอกสารเหล่าน้ันว่าเป็นความรู้ หรือมีความน่าเช่ือถือ 
- ลักษณะข้อมูลที่ได้จะมีความถูกต้อง และน่าเช่ือถือ 

       2. ครูให้นักเรียนเปิดเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า58 เรื่อง 
สารสนเทศเบื้องต้น โดยครูถามคําถามนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าสารสนเทศคืออะไรในความเข้าใจของนักเรียน ครูสุ่ม
นักเรียนตอบคําถาม  
        3. ครูอธิบายความหมายของคําว่าสารสนเทศ และระบบสารสนเทศให้นักเรียนฟัง ซึ่งทั้งสองคําน้ีมีความแตกต่าง
กัน คือ สารสนเทศ เป็นการนําข้อมูลที่ผ่านการประมวลผล คํานวณ วิเคราะห์ และแปลความหมายออกมาเป็นข้อความท่ี
สามารถใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆมากมาย ส่วนระบบสารสนเทศน้ัน เป็นระบบท่ีต้องอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามา
จัดการกับข้อมูลในองค์กร เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
        4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของสารสนเทศในด้านต่างๆ เช่น ด้านการศึกษา ด้านสังคม ด้านเศรษฐกิจ ด้าน
วัฒนธรรม เพ่ือให้นักเรียนเห็นถึงความสําคัญของสารสนเทศ 
        5.ครูถามคําถามนักเรียนว่า สารสนเทศที่ดีจะมีลักษณะอย่างไร  
       6.ครใูหนั้กเรียนศึกษาเพ่ืมเติมเรื่อง ข้อมูลและสารสนเทศเพ่ิมเติมได้จากสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Youtube 
จากลิ้งค์ที่แนบมานี้ 
https://www.youtube.com/watch?v=w_B5Khw8_wk,https://www.youtube.com/watch?v=5oKw4
5UXLxQ 
        7.ครูอธิบายถึงระบบสารสนเทศว่ามีองค์ประกอบทั้งหมด 5 องค์ประกอบด้วยกัน คือ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
บุคลากร ข้อมูล และกระบวนการ ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบจะมีความหมายที่แตกต่างกัน ครูถามคําถามนักเรียนภายใน
ห้องเรียน โดยมีคําถามดังน้ี 

- อธิบายความหมายของฮาร์ดแวร์ และยกตัวอย่างประกอบ 



 
 

- ซอฟต์แวร์มีก่ีประเภท อะไรบ้าง ยกตัวอย่างและอธิบาย 
- บุคคลากรทําหน้าที่อะไร และมีบุคคลใดบ้างที่รับผิดชอบในด้านน้ี 
- ข้อมูล และกระบวนการมีความหมาย และความสําคัญอย่างไร 

        8.ครูอธิบายเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจําวันว่าสามารถนํามาประยุกต์ใช้ทางด้านการเงินและพาณิชย์ โดย
จะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบของเครื่องเบิกถอนเงินอัตโนมัติ 
       9.ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า 62-63 เรื่อง 
การจัดการข้อมูลสารสนเทศ โดยจะใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์เข้ามาและสามารถแบ่งขั้นตอนได้ดังภาพที่
ปรากฏในหน้าที่ 62 มีขั้นตอน ดังน้ี  

9.1 การนําเข้าข้อมูล เป็นขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบ และการเตรียมข้อมูลให้ถูกต้อง  
     สมบูรณ์ และเหมาะสม 
9.2 การประมวลผลข้อมูล เป็นการดําเนินการต่างๆ ให้กับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมาย และ      
     มีประโยชน์ต่อการนําไปใช้งานมากยิ่งขึ้น 
9.3 การเก็บรักษาข้อมูล เป็นการเก็บบันทึกผลลัพธ์บางส่วนที่ยังไม่ต้องการนําไปใช้งาน 
9.4 การแสดงผล เป็นการจัดรูปแบบของสารสนเทศที่เป็นผลลัพธ์จากการประมวลผลให้อยู่ในรูปของ 
     รายงาน ตาราง แผนภูมิ เป็นต้น 

       10.ครูอธิบายกรณีศึกษาในหน้า 64 เป็นกรณีศึกษาการจัดการสารสนเทศ เรื่อง ค่าดัชนีมวลกายของคนในท้องถิ่น 
โดยอธิบายเช่ือมโยงความรู้กับหน้า 62 เป็นการนําเข้าข้อมูลที่ได้มาประมวลผล เก็บรักษาข้อมูล และแสดงผลข้อมูลใน
รูปแบบกราฟแท่งออกมา เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจข้อมูลเพ่ิมเติมมากย่ิงขึ้น 
      11.ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน โดยแบ่งตามความสมัครใจของผู้เรียน แล้วให้นักเรียนร่วมกัน
ศึกษาและสืบค้นเก่ียวกับข้อมูลและสารสนเทศ จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 
หน้า 55-65 
      12.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพูดคุยและอภิปรายภายในกลุ่ม จากข้อมูลที่ได้ร่วมกันศึกษา แล้วเขียนสรุปลง
ในกระดาษฟลิปชาร์ท(Flip chart) โดยครูคอยสังเกตการทํากิจกรรมของนักเรียนแต่ละกลุ่มอย่างใกล้ชิด 
พร้อมกับคอยให้คําแนะกับนักเรียนที่มีข้อสงสัยระหว่างการทํากิจกรรม 

(หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุ่ม) 
       13.ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 3.1 เรื่องข้อมูลกับสารสนเทศและนํามาส่งในช่ัวโมงถัดไป 
 

                                            ชัว่โมงที ่2 
 
 ขั้นสอน 
สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูถามคําถามกระตุ้นความคิดว่า กิจกรรมใดบ้างในชีวิตประจําวันที่ต้องใช้การประมวลผลข้อมูล 
2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ม.1 หน้า66 เรื่อง การ

ประมวลผลข้อมูลสารสนเทศ โดยครูอธิบายถึงความสําคัญของการประมวลผลข้อมลูสารสนเทศใน
ชีวิตประจําวัน 

3. ครูให้นักเรียนเขียนสรุปความเข้าใจก่อนเรียนเรื่อง การประมวลผลข้อมลูสารสนเทศ ในกระดาษท่ีครูแจก
ให้ ให้เวลาในการเขียน 5นาที 

อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูอธิบายเน้ือหาเรื่อง การประมวลผลข้อมลูให้เป็นสารสนเทศ โดยมีขัน้ตอน ดังน้ี 

1.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มจีํานวนมากให้ทันเวลา 



 
 

1.2 การตรวจสอบผล หลังจากที่เก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว จําเป็นต้องมีการตรวจสอบข้อมูลเพ่ือความถูกต้องของ
ข้อมูล ข้อมูลที่เก็บในระบบต้องมีความน่าเช่ือถือ และหากถ้าพบข้อผิดพลาดต้องมีการแก้ไข 

1.3 การประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ เป็นการกระทําของเครื่องคอมพิวเตอร์กับข้อมูล เช่น การ
รวบรวมข้อมูลเป็นแฟ้มข้อมูล การคํานวณ การเปรียบเทียบ การเรียบเรียง เป็นต้น 

2. ครูอธิบายความหมายของการประมวลผลข้อมูล เรื่อง การรวบรวมเป็นแฟ้มข้อมูล การคํานวณ การ
เปรียบเทียบ การเรียงลําดับ การจัดกลุ่มข้อมูล และการจดัทํารายงาน 

3. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ม.1 หน้า66 เรื่องวิธีการ
ประมวลผลข้อมูลโดยอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2วิธี 
3.1 การประมวลผลแบบเช่ือมตรง เป็นวิธีการนําข้อมูลแต่ละรายการที่ถกูบันทึกเข้ามาประมวลผลทันที 
นิยมใช้ในงานที่ต้องได้ผลลัพธ์ให้กับผู้ใช้ทันที เช่น การเบิกเงินจากตู้เอทีเอ็ม รายการการเบิกเงินในแต่ละ
ครั้งจะไปประมวลผลที่เครื่องหลักที่อาจอยู่ห่างไกลทันที โดยข้อมูลจะถูกคํานวณบันทึกยอดคงเหลือใน
บัญชีเงินฝากของนักเรียนทันที เป็นต้น 
3.2 การประมวลผลแบบกลุม่ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงเวลาหน่ึง และนําข้อมลูที่ได้รับใน
ช่วงเวลาดังกล่าวมาประมวลผลพร้อมกัน เช่น การเก็บข้อมูลการเข้าออกของพนักงานบริษัทในทุกเช้า 
โดยในแต่ละเดือนจะนําข้อมูลมาประมวลผลรายงานการมาทํางานของพนักงานในบริษัทประจําเดือน ว่า
มีการขาด ลา มาสายหรือไม่ เป็นต้น 

4. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยการแบ่งแบบคละความสามารถ (เก่ง-ค่อนข้างเก่ง-ปาน
กลาง-อ่อน) อยู่ในกลุ่มเดียวกัน โดยให้ครูเป็นคนจัดกลุ่มให้นักเรียนแต่ละคน แล้วให้นักเรียนภายในกลุ่ม
ร่วมกันศึกษาเรื่อง การประมวลผลข้อมลูสารสนเทศ และช่วยกันสรุปเป็นผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 ที่
ครูแจกให้ในแต่ละกลุ่ม พร้อมออกมานําเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
(หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายกลุ่ม) 

5. ครูให้นักเรียนศึกษาเรื่องการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพิ่มเติมได้จากสื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
Youtube จากลิ้งค์ที่แนบมาน้ี https://www.youtube.com/watch?v=BJkajZxwhBo 
 
 

ขั้นสรุป 
ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเรื่อง การจัดการข้อมูลสารสนเทศ ว่ามีส่วนไหนท่ียังไม่เข้าใจ
และครูให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน 

2. ครูและนักเรียนเขียนสรุปเน้ือหา โดยการทําแผนที่ความคิด (Mind Mapping) เรื่อง การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ บนกระดานดําตามความเข้าใจ เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพ และเกิดความเข้าใจมากขึ้น 

3.  ครูถามคําถามนักเรียนโดยการสุ่มเลขที่ โดยถามคําถามดังต่อไปน้ี 
 -  การประมวลผลข้อมูลคืออะไร 
  -  การประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศมีขั้นตอนอะไรบ้าง 
-  ให้นักเรียนยกตัวอย่างวิธีการประมวลผลข้อมูลแบบเช่ือมตรง และการประมวลผลแบบกลุ่มมา 
       คนละ 1 ตัวอย่าง 

 
 
 
 



 
 

 
 
    ขัน้ประเมนิ 
 ตรวจสอบผล (Evaluate) 

1. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2.ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
     3.  ครูวัดและประเมินการปฏิบัติการ จากการทําใบงานที่ 3.1เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ 
        4.  ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
7.1 การประเมนิก่อนเรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
เรื่อง การจัดการข้อมลู
สารสนเทศ 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง

7.2  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) ข้อมูลกับสารสนเทศ 

- ตรวจใบงานที่ 3.1 
เรื่องข้อมูลกับสารสนเทศ 

- ใบงานที่ 3.1เรื่อง
ข้อมูลกับสารสนเทศ 

ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 
 

2)  การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ   
  ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
  คุณลักษณะ              
  อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3เรื่องการจัดการ 
                ขอ้มูลสารสนเทศ 
  2)  ใบงานที่ 3.1เรื่อง ข้อมลูกับสารสนเทศ 
  3) วัสดุ-อุปกรณ์การนําเสนอผลการศึกษา เช่น กระดาษฟลิปชาร์ท(Flip chart) เป็นต้น 
 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
 3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

    แผนการจัดการเรยีนรูท้ี ่2 
                ขอ้มูลกับสารสนเทศ (2) 

  เวลา    2  ชัว่โมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ม. 1/3รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดย 
                          ใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย     
 
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  อธิบายความหมาย และประเภทของซอฟต์แวร์ได้ถูกต้อง (K) 
 2.  อธิบายขั้นตอนการสร้างกราฟจากโปรแกรม Microsoft Word, Microsoft Excel ได้ถกูต้อง (K) 
 3.  สืบค้นข้อมลูของความหมาย ประเภทของซอฟต์แวร์ และการใช้งานโปรแกรม(P) 
 4. สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่
หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยํา 

-   ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชาอ่ืน เช่น  
ต้มไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการบริโภค ค่าดัชนีมวลกาย 
ของคนในท้องถิ่น การสร้างกราฟผลการทดลองและ 
วิเคราะห์แนวโน้ม 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

 การใช้ซอฟต์แวร์หรือการเลือกใช้งานซอฟต์แวร์ประเภทต่างๆให้ครอบคลมุกับงานที่ทํา รวมไปถึงการบริการ
บนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สรา้งทางเลือก ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้การ
แก้ปัญหาทําได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยํา 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
2) ทักษะการสื่อสาร 
3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
4) ทักษะการสํารวจค้นหา   

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1. ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร แล้วให้
นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ครูสนทนากับนักเรียนในหัวข้อ ข้อมูลกับสารสนเทศโดยครูต้ังคําถามเก่ียวกับข้อมูลและสารสนเทศใน
ชีวิตประจําวัน และให้นักเรียนช่วยกันตอบ 

3.  ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าซอฟต์แวร์คืออะไร มีความสําคัญอย่างไรบ้างกับการใช้งาน โดยให้
นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 

 (หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
 
     ขัน้สอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูถามคําถามกระตุ้นความคิดว่า ซอฟต์แวร์ที่นักเรียนรู้จักมีอะไรบ้าง และเคยใช้ซอฟต์แวร์น้ันหรือไม่ 
2. ครใูห้นักเรียนเปิดหนังสือเรยีน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า 69 เรื่อง 
ซอฟต์แวรแ์ละการเลือกใช้งาน โดยครูอธิบายความหมายและประเภทของซอฟต์แวรใ์ห้นักเรียนได้รับรู ้ซึ่ง
ประเภทของซอฟต์แวร์น้ันสามารถแบง่ได้เป็น 2 ประเภท ดังน้ี ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ประยุกต์  



 
 

3. ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า นักเรียนสามารถบอกประเภทของซอฟต์แวร์ระบบได้หรือไม่ ว่าแบ่งเป็นก่ี
ประเภท อะไรบ้าง ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันหาคําตอบและอภิปรายร่วมกัน 
(หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
4. นักเรียนสามารถศึกษาทบทวนความรู้เพ่ิมเติมใน เรื่องซอฟต์แวร์จากเว็บไซต์ หรือหนังสืออ่ืนๆเพ่ิมเติม 
เพ่ือทบทวนความรู้ให้มากขึ้น 
5. ให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยจัดกลุ่มตามความต้องการของนักเรียน ใหนั้กเรียนอ่านและ
ทําความเข้าใจกับเน้ือหาเรื่องซอฟต์แวร์ ความหมาย ความสําคัญ และเขียนผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 
ที่ครูแจกให้ ภายในเวลา 10 นาที หลังจากน้ันครูจะสุ่มเพ่ือให้ออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน 

 
อธบิายความรู ้(Explain) 

1. ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า 70เรื่องประเภทของ
ซอฟต์แวร์ระบบ โดยครูจะสุม่ถามคําถามกับนักเรียนว่า ซอฟต์แวร์ระบบแบ่งออกเป็นก่ีประเภท 
อะไรบ้าง และแต่ละประเภทมีหน้าที่การใช้งานแตกต่างกันอย่างไร ให้นักเรียนภายในห้องเรียนช่วยกัน
ตอบ 

2. ครูอธิบายประเภทของซอฟต์แวร์ระบบทั้ง 3 ประเภท โดยอาจจะใช้ภาพในหนังสือเป็นการสื่อ
ความหมายเพ่ือให้นักเรียนเหน็ภาพของโปรแกรมต่างๆ ละเข้าใจง่ายขึ้น 
2.1 ระบบปฏิบัติการ (Operating System : OS)เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ควบคุมและประสานงานระหว่าง

อุปกรณ์ภายในคอมพิวเตอร์ทั้งหมดต้ังแต่ซีพียู หน่วยความจําไปจนถึงหน่วยนําเข้าและส่งออก 
ระบบปฏิบัติการที่สําคัญมีดังน้ี ไมโครซอฟต์วินโดว์ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นต้น 

2.2 โปรแกรมอรรถประโยชน์ (utilities program)เป็นโปรแกรมระบบอีกประเภทหน่ึงที่อํานวยความ
สะดวกให้ผู้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในระหว่างการประมวลผลข้อมูล หรือในระหว่างที่กําลังใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมอรรถประโยชน์ที่นิยมใช้กัน ได้แก่ โปรแกรม Sidekick เป็นต้น 

2.3 ตัวแปลภาษา (translator)เป็นโปรแกรมทีท่าํหน้าที่ในการแปลโปรแกรม หรือชุดคําสั่งที่เขียนด้วย
ภาษาที่ไม่ใช่ภาษาเครื่อง หรือภาษาเคร่ืองที่ไม่เข้าใจ เช่นภาษา BASIC COBOL เป็นต้น 

3. ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน้า 71เรื่องซอฟต์แวร์
ประยุกต์ และอธิบายความหมาย ความสําคัญ และประเภทของซอฟต์แวร์ประยุกต์ให้นักเรียนได้รู้จัก 

4. ครูอธิบายประเภทของซอฟต์แวร์ประยุต์ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น2 ประเภท 
4.1 ซอฟต์แวร์ทั่วไป เป็นซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือไปประยุกต์ใช้กับงานทั่วไป สามารถแบ่งออกเป็น 6 

ประเภท ดังน้ี 
- ซอฟต์แวร์ประมวลคํา เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่ใช้สําหรับพิมพ์เอกสาร สามารถแก้ไข เพ่ิม 

แทรก ลบ และจัดเอกสารได้อย่างดี เช่น โปรแกรม Microsoft Word, PageMaker , 
CorelDRAW เป็นต้น 

- ซอฟต์แวร์ตารางทํางาน เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการคิดคํานวณ เช่น โปรแกรม Microsoft 
Excel เป็นต้น 

- ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล เป็นการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่างหน่ึง คือ การเก็บข้อมูล และ
จัดการกับข้อมูลที่จัดเก็บในคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรม Microsoft Access , Dbase , 
Paradox เป็นต้น 

- ซอฟต์แวร์นําเสนอ เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้สําหรับนําเสนอข้อมูล การแสดงผลต้องสามารถดึงดูด
ความสนใจ เช่น โปรแกรม Microsoft PowerPoint , OpenOffice เป็นต้น 



 
 

- ซอฟต์แวร์ทางด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย เป็นกลุ่มซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่ถูกพัฒนาขึ้นสําหรับ
จัดการทํางานทางด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย เช่น Adobe Indesign , Adobe Illustrator , 
Adobe Photoshop เป็นต้น 

- ซอฟต์แวร์การใช้งานบนเว็บไซต์และการติดต่อสื่อสาร เป็นการเจริญเติบโตของเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ทําให้ผู้พัฒนาโปรแกรมเพ่ือใช้งานเฉพาะอย่างเพ่ิมมากขึ้น มทีั้งการตรวจเช็ค
อีเมล การเข้าเว็บไซต์ การติดต่อกันผ่านทางเว็บไซต์ เช่น Microsoft Outlook, Skype , 
Line เป็นต้น 

4.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะงาน เป็นโปรแกรมที่ได้รับการออกแบบและพัฒนาสําหรับนําไปใช้งาน
เฉพาะด้านหรือในสาขาใดสาขาหน่ึงตามความต้องการของผู้ใช้ โดยที่ผู้เขียนคือ โปรแกรมเมอร์ ที่
สามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และศึกษาทําความเข้าใจงานและรายละเอียดของ
การประยุกต์น้ันเป็นอย่างดี เช่น ซอฟต์แวร์สําหรับงานธุรกิจ ซอฟต์แวรร์ะบบงานจําหน่าย 
ซอฟต์แวร์ระบบงานในโรงงานอุตสาหกรรม เป็นต้น 

5. หลังจากที่ครูอธิบายเรื่องซอฟต์แวร์ ประเภทของซอฟต์แวร์ต่างๆ น้ีเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนภายในห้องเรียน
จับกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ให้นักเรียนเขียนสรุปเป็นผังมโนทัศน์ เรื่องซอฟต์แวร์ และประเภทต่างๆ ของ
ซอฟต์แวร์ลงในกระดาษฟลิปชาร์ท พร้อมตกแต่งให้สวยงาม โดยครูจะให้เวลาในการทํากิจกรรม 20 นาที 
หลังจากน้ันให้ออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน 
(หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุ่ม) 
 

 
                                                 ชัว่โมงที ่2 
 

 
 ขั้นสอน 
สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ม.1 หน้า 75 เรื่อง
ตัวอย่างการสร้างกราฟ ครูถามคําถามนักเรยีนว่า นักเรียนเคยสร้างกราฟจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ห
หรือไม่ ถ้าเคยนักเรียนสร้างกราฟจากโปรแกรมอะไร โดยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 

2. ครูให้นักเรียนศึกษาเพ่ืมเติมเรื่อง การสร้างกราฟเส้นจากเว็บไซต์ หรือสือ่สังคมออนไลน์ต่างๆ เช่น 
Youtube จากลิ้งค์ที่แนบมาน้ี https://www.youtube.com/watch?v=SzHOqZ60-AU 

3. ครูให้นักเรียนอ่านเน้ือหาเรื่องการสร้างกราฟเส้นจากโปรแกรม Microsoft Excel โดยอ่านขั้นตอนการ
สร้างกราฟในแต่ละขั้นตอนวิธีการสร้างกราฟเส้น จากโปรแกรม Microsoft Excel 

4. ครูให้นักเรียนอ่านเน้ือหาเรื่องการสร้างกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word โดยอ่านขั้นตอนการ
สร้างกราฟในแต่ละขั้นตอน  วิธีการสร้างกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word 

อธบิายความรู ้(Explain) 
1. หลังจากที่นักเรียนได้อ่านเน้ือหาการสร้างกราฟเส้นจากโปรแกรม Microsoft Excel และการสร้างกราฟ

แท่งจากโปรแกรม Microsoft Word เรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนเปิดคอมพิวเตอร์ และสร้างกราฟเส้น จาก
โปรแกรม Microsoft Excel ก่อน โดยครูจะกําหนดสถานการณ์ว่ามีนักเรียนทั้งหมด 10 คน และมผีล
คะแนนสอบของวิชาภาษาไทย และวิชาคณิตศาตร์ ดังต่อไปน้ี ให้นักเรยีนนําสิ่งที่ครูกําหนดมาให้สรา้ง
กราฟเส้นจากโปรแกรม Microsoft Excel 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ครูอธิบายวิธีการทําให้กับนักเรียนฟัง หลังจากน้ันให้นักเรยีนทําตามขั้นตอนที่ครูอธิบายดังต่อไปน้ี 
2.1 เปิดโปรแกรม Microsoft Excel จากน้ันให้นักเรียนสร้างตารางข้อมูลขึ้นมา 
2.2 ใช้เมาส์สร้างตารางที่ครูกําหนดให้ พร้อมทัง้คลุมในส่วนของข้อมูลที่ต้องการนํามาทําเป็นกราฟเส้น 

คลิกที่เมนู แทรก (Insert)เลือกชนิดของกราฟท่ีต้องการใช้งาน 
2.3 จากน้ันชนิดของกราฟจะปรากฏรูปกราฟเป็นเส้นกราฟที่เราต้องการ ให้ปรับแต่งเส้นกราฟ เช่น 

เปลี่ยนตัวอักษร แต่งสี เป็นต้น 
3. ครูให้นักเรียนสร้างกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word โดยให้นักเรียนใช้ข้อมูลจากตารางที่

กําหนดให้ในขา้งต้นมาสร้างและตกแต่งกราฟแท่งตามที่นักเรียนต้องการ โดยทําตามขั้นตอนในหนังสือ
เรียนหน้า 76-77 

4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรม Com Sci activity เรื่องการจัดการข้อมูลสารสนเทศ ในหนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1  หน้า 77 ลงในสมุดและนํามาส่งในช่ัวโมงถัดไป 

 
ขั้นสรุป 
ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง ซอฟต์แวร์และการเลือกใช้งาน ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจ
และครูให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน 

2. ครูและนักเรียนเขียนสรุปเน้ือหา โดยการทําแผนที่ความคิด (Mind Mapping) เรื่อง ซอฟต์แวร์และการ
เลือกใช้งานบนกระดานดําตามความเข้าใจ เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพ และเกิดความเข้าใจมากขึ้น 

3.  ครูถามนักเรียนว่า จากการเรียนในเน้ือหาเรื่อง การสร้างกราฟ นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเน้ือหา
อย่างไรบ้าง สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาอ่ืนได้หรือไม่ อย่างไร 

4.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนหลังการเรียนรู้หน่วยที่ 3 เรื่อง การ
จัดการข้อมูลสารสนเทศ 

    ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluate) 

1.    ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
     2.    ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงา 
     3. ครูวัดและประเมินผลจากการทํา Com Sci activity หน้า 77ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน  
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 

เลขที ่ คะแนนภาษาไทย คะแนนคณติศาสตร ์

1 14 12 
2 17 15 

3 13 16 

4 11 11 

5 18 10 



 
 

4.    ผังมโนทัศน์ เรื่องซอฟต์แวร์ และประเภทของซอฟต์แวร์ 
5.    ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
7.1  การประเมินระหว่าง

การจัดกิจกรรม 
1) ซอฟต์แวร์ 

- ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง
ซอฟต์แวร์ และประเภทของ
ซอฟต์แวร์ 

- ผังมโนทศัน์ เรื่อง
ซอฟต์แวร์ และประเภท
ของซอฟต์แวร์ 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์
 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ 
Com Sci activity 

 

- ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล 
   

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม  
  

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม  

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 
 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 

7.2 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่3 การ
จัดการขอ้มลู
สารสนเทศ 

 

ตรวจแบบทดสอบหลังเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ม.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3เรื่องการจัดการ 
            ข้อมลูสารสนเทศ 
  2) วัสดุ-อุปกรณ์การนําเสนอผลการศึกษา เช่น กระดาษฟลิปชาร์ท(Flip chart) เป็นต้น 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
    1)  ห้องเรียน 
    2)  ห้องสมุด 
    3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 



 
 

 
หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่4 

การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั 
เวลา   3  ชั่วโมง 

1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 
ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

     ว4.2 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกําหนดและข้อตกลง 
 

2.สาระการเรียนรู้ 
2.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้องความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์ 
2)  การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การต้ังรหัสผ่าน การปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
3)  การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา เช่น ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อ่ืน อนาจาร วิจารณ์ผู้อ่ืนอย่าง

หยาบคาย 
4)  ข้อตกลง ข้อกําหนดในการใช้สื่อ หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative commons 

 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 

ด้วยประโยชน์ที่หลากหลายของระบบสารสนเทศในการเข้าถึงข้อมูลรวมทั้งข่าวสารต่าง ๆ อย่างรวดเร็วใน
ปัจจุบัน สิ่งสําคัญสิ่งหนึ่ง คือ ความปลอดภัย ซึ่งผู ้ใช้งานจะต้องตระหนักอยู่เสมอ โดยไม่ละเมิดหรือ
กระทําการใด ๆ ที่จะส่งผลให้ผู้อ่ืนได้รับความเสียหาย และต้องใช้งานสารสนเทศให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์มากข้ึน และจะเห็นได้ว่าย่ิงมีประโยชน์
มากเพียงใด ก็อาจเป็นภัยมากเท่ากันหากผู้ใช้ขาดความรู้ ความรับผิดชอบ และการนําไปใช้ประโยชน์
ในทางสร้างสรรค์ จึงมีการควบคุมการใช้ และกําหนดแนวทางปฏิบัติเพ่ือให้เกิดคุณธรรมและจริยธรรมในการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการสื่อสาร   
 2)ทักษะการแก้ปัญหา   
 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
 4) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 5) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ   

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



 
 

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 4.1 เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 
 - ใบงานที่ 4.2 เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

6. การวัดและการประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1 การประเมิน
ช้ินงาน/ภาระงาน
(รวบยอด) 
 
 
 

 -ตรวจผังมโนทศัน์ เรื่อง 
ความปลอดภัยของ
ระบบสารสนเทศ 
 -ตรวจผังมโนทศัน์ เรื่อง 
จริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

แบบประเมินช้ินงาน/ ภาระงาน 

 
  แบบประเมนิช้ินงาน/ ภาระงาน 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6.2 การประเมิน
ก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อน 
เรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่4 
เรื่อง การใช้ 
เทคโนโลยี 
สารสนเทศอย่าง 
ปลอดภัย 

- ตรวจแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน - ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 
 

6.3  การประเมิน 
ระหว่างการจัด 
กิจกรรม 
1)ความปลอดภัย
ของระบบ
สารสนเทศ 

-  ตรวจใบงานที่ 4.1 
 

- ใบงานที่ 7.1 
 

- ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 
 

2)จริยธรรม 
ในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ตรวจใบงานที่ 4.2 
 

-  ใบงานที่ 7.2 
 

- ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 
 

3) กานําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 



 
 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
4) พฤติกรรม

การทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล   

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5) พฤติกรรม 
 การทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)คุณลกัษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัยใฝ่
เรียนรู้ และมุ่งมั่นใน
การทํางาน 

- แบบประเมินคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6.4 การประเมิน
หลังเรียน 
-  แบบทดสอบหลัง 
เรียนหน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 4 เรือ่ง  
การใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศอยา่ง 
ปลอดภัย 

- ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 

- แบบทดสอบหลังเรียน - ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนฯ ที่ 1 : ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง                          
• แผนฯ ที่ 2 : จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 วิธีสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) เวลา  1  ชั่วโมง         
 
 

8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรยีนรู ้

1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 4
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

2) ใบงานที่ 4.1 เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 
3) ใบงานที่ 4.2 เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
4) PowerPoint เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
5) กระดาษฟลิปชาร์ต (Flip chart) 

 8.2 แหล่งการเรยีนรู ้
  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 



 
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 

จรยิธรรมในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
เวลา  2  ชั่วโมง 

1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ม.1/4ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกําหนดและข้อตกลง 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ (K) 
 2. อภิปรายเก่ียวกับความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (P) 
 3.  เห็นความสําคัญของความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ(A) 

3. สาระการเรียนรู ้
สาระการเรียนรู้เพิม่เตมิ สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การ
ปกป้องความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์ 

-   การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การต้ังรหัสผ่าน การ
ปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

-  การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา เช่น 
ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อ่ืน อนาจาร วิจารณ์
ผู้อ่ืนอย่างหยาบคาย 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
ในปัจจุบันด้วยประโยชน์ที่หลากหลายของระบบสารสนเทศในการเข้าถึงข้อมูลรวมทั้งข่าวสารต่าง ๆ 

อย่างรวดเร็ว สิ่งสําคัญสิ่งหนึ่ง คือ ความปลอดภัย ซึ่งผู้ใช้งานจะต้องตระหนักอยู่เสมอ โดยไม่ละเมิดหรือ
กระทําการใด ๆ ที่จะส่งผลให้ผู้อ่ืนได้รับความเสียหาย และต้องใช้งานสารสนเทศให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการสื่อสาร   
 2)ทักษะการทํางานร่วมกัน   
 3) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 4) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 



 
 

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 

6. กจิกรรมการเรยีนรู ้
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 

 

ชัว่โมงที ่1 

 
 
    ขัน้นํา 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1. ครูสนทนากับนักเรียนในหัวข้อ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนโดยครูต้ังคําถามเกี่ยวกับการใช้
งานเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจําวัน แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบ 

2. ครูถามนักเรียนว่า เคยเห็นหรือได้ยินข่าวเก่ียวกับอันตรายท่ีเกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ตหรือไม่ อย่างไร 
โดยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 

 (หมายเหตุ: ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
3.  ครูกล่าวเช่ือมโยงว่า การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศมีหลากหลายลักษณะทั้งที่เป็นประโยชน์ และอาจ

ส่งผลร้ายต่อผู้อ่ืน ดังน้ัน เราควรตระหนักถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีถูกต้องและเหมาะสม 
เพ่ือป้องกันภัยคุกคามรูปแบบต่าง ๆ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

4.  ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร โดยเปิดโอกาสให้
นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องและผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

5.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้ากิจกรรม 
 
 

     ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูถามคําถามกระตุ้นเพ่ือเป็นการนําเข้าสู่เน้ือหาที่จะเรียน จากหนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ม.
1หน้า 91 ว่า การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต้องคํานึงถึงสิ่งใดเป็นสําคัญ  

2.  ครูแยกกลุ่มนักเรียนแบบคละความสามารถ (เก่ง-ค่อนข้างเก่ง-ปานกลาง-อ่อน) อยู่ในกลุ่มเดียวกัน กลุ่ม
ละ  5-6 คน โดยครูเป็นผู้เลือกนักเรียนเข้ากลุ่ม แล้วให้นักเรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นเก่ียวกับความ
ปลอดภัยของระบบสารสนเทศ จากหนังสือเรียน หน้า 91-98หรือแหล่งข้อมูลสารสนเทศ 

3.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพูดคุยและอภิปรายภายในกลุ่ม จากข้อมูลที่ได้ร่วมกันศึกษา แล้วเขียนสรุปลง
ในกระดาษฟลิปชาร์ต(Flip chart) โดยครูสังเกตการทํากิจกรรมของนักเรียนแต่ละกลุ่มอย่างใกล้ชิด 
พร้อมให้คําแนะกับนักเรียนที่มีข้อสงสัยระหว่างการทํากิจกรรม 

 (หมายเหตุ: ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุ่ม) 



 
 

4. ครูจับสลากเลือกลําดับของแต่ละกลุ่มให้ออกมานําเสนอผลการศึกษา โดยให้นักเรียนกลุ่มที่ถูกเลือกเป็น
อันดับแรกส่งตัวแทนออกมานําเสนอผลการศึกษาทีละกลุ่มจนครบ เพ่ือตรวจสอบความรู้ ความเข้าใจ
ของนักเรียนหลังการศึกษาเกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 

5. ครูและนักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ร่วมกันวิพากษ์เก่ียวกับข้อมูลที่ตัวแทนนักเรียนออกมานําเสนอจนทุกคนมี
ความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องและตรงกัน  

 
ชัว่โมงที ่2 

 
 
     ขัน้สอน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูอธิบายเน้ือหาเพ่ิมเติมหลังการอภิปรายของนักเรียนในส่วนที่ขาดตกบกพร่อง หรือส่วนที่เป็น

ประเด็นสําคัญ ในหัวข้อความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ จาก PowerPoint เรื่องความ
ปลอดภัยของระบบสารสนเทศ ควบคู่กับหนังสือเรียน หน้า 91 

2. ครูอธิบายประเด็นสําคัญในหัวข้อ รูปแบบภัยคุกคามต่อระบบรักษาความปลอดภัยทางคอมพิวเตอร์ จาก
หนังสือเรียน หน้า 92 ว่า สามารถแบ่งเป็น 5 รูปแบบ ดังน้ี  

1) ภัยคุกคามแก่ระบบ 
2) ภัยคุกคามความเป็นส่วนตัว 
3) ภัยคุกคามต่อผู้ใช้และระบบ 
4) ภัยคุกคามที่ไม่มีเป้าหมาย 
5) ภัยคุกคามที่สร้างความรําคาญ 

3. ครูแทรกความรู้เสริมจากกรอบ Com Sci in Real Life ถึงการใช้งานอินเทอร์เน็ต โดยโปรแกรม 
IE (Windows Internet Explorer) ว่า อาจจะมีไวรัสแอบแฝงเข้ามาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นภัย
คุกคามรูปแบบหน่ึง ดังน้ัน ในการใช้งานนักเรียนจะต้องจัดการกับโปรแกรมทุกคร้ังที่เข้าใช้งาน 

4. ครูถามนักเรียนว่า ภัยคุกคามด้านข้อมูลในคอมพิวเตอร์ มีอะไรบ้าง แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบ โดยใช้
ความรู้ที่ได้ศึกษามาแล้ว และจากการอภิปรายหน้าช้ันเรียน ในการตอบคําถามแบบไม่ดูเน้ือหาจาก
หนังสือเรียน 

5. ครูเปิดPowerPoint เรื่อง รูปแบบของภัยคุกคาม แล้วอธิบายภาพรวมเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากย่ิงขึ้น  
6. ครูสุ่มเรียกนักเรียนให้อธิบายความหมายของคําว่า social media โดยครูจะยังไม่เฉลยว่าคําตอบนั้น

ถูกหรือผิด 
7. ครูให้ความหมายและอธิบายคําว่า social media ในกรอบ Com Sci Focus จากหนังสือเรียน หน้า 

83  
8. ครูให้ความรู้และอธิบายเน้นยํ้าเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวโน้มของภัยคุกคามในอนาคต 
9. ครูชวนนักเรียนสนทนาเกี่ยวกับเรื่อง การป้องกันและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยครู

เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เสนอวิธีการต่าง ๆ อย่างอิสระ 
10. ครูอธิบายเรื่อง แนวโน้มระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต แล้วสุ่มนักเรียน

เพ่ือให้ตอบคําถามว่า ระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถจําแนกรูปแบบได้เป็น
อะไรบ้าง 

    



 
 

    
11. ครูเน้นยํ้ากับนักเรียนถึงความแตกต่างระหว่าง แฮกเกอร์(Hacker) และแครกเกอร์(Cracker) ซึ่งนักเรียน

สามารถศึกษาได้ในหัวข้อ ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศในด้านความมั่นคงของประเทศ จาก
หนังสือเรียน หน้า 97  

12. ครูแจกใบงานที่ 4.1 เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ แล้วมอบหมายให้นักเรียนนํากลับไป
ศึกษาและลงมอืทําเป็นการบ้าน 

 
    ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1. ครูอธิบายและลงข้อสรุปเก่ียวกับเน้ือหาที่นักเรียนได้ศึกษามาแล้ว และเน้นยํ้าถึงวิธีการป้องกันการถูก
โจรกรรมข้อมูล จากหนังสือเรียน หน้า 98  

2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่
เข้าใจและครูให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน 

3. ครูให้นักเรียนเขียนสรุปเน้ือหา โดยการทําผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่อง ความปลอดภัยของ
ระบบสารสนเทศ ตามความเข้าใจของตนเอง ลงในกระดาษ A4  

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจก่อนเรียนของนักเรียน 
2.  ครูตรวจสอบผลจากการทําใบงานที่ 4.1 เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 
3. ครูประเมินผล โดยการสังเกตพฤติกรรมการตอบคําถาม พฤติกรรมการทาํงานรายบุคคล การทํางาน

กลุ่ม และจากการนําเสนอผลการศึกษาเกีย่วกับความปลอดภัยของระบบสารสนเทศหน้าช้ันเรียน 
4. ครูวัดและประเมินผลจากช้ินงานการสรุปเน้ือหาผังมโนทัศน์ เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศท่ี

นักเรียนได้สร้างขึ้นจากขั้นขยายความรู้เป็นรายบุคคล  
 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อน
เรียน 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่4เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 

-ตรวจแบบทดสอบก่อน
เรียน 

- แบบทดสอบก่อน
เรียน 

- ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

7.2  การประเมิน
ระหว่างการจัด
กิจกรรม 
1) ความปลอดภัย

- ตรวจใบงานที่ 4.1 
 

- ใบงานที่ 4.1 -ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 
 



 
 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
ของระบบ
สารสนเทศ 

2) การนําเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
    1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 4

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
    2) ใบงานที่ 4.1 เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ 
    3) PowerPoint เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
    4) กระดาษฟลิปชาร์ต(Flip chart) 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 

จรยิธรรมในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
เวลา  2  ชั่วโมง 

1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ม.1/4ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกําหนดและข้อตกลง 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายเก่ียวกับข้อกําหนด ข้อตกลงในการใช้แหล่งข้อมูลได้(K) 
 2. อภิปราการเลือกใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกําหนดได้อย่างถูกต้อง(P) 
 3.  เห็นความสําคัญของการใช้สารสนเทศอย่างมีจริยธรรม(A) 

3. สาระการเรียนรู ้
สาระการเรียนรู้เพิม่เตมิ สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

- ข้อตกลง ข้อกําหนดในการใช้สื่อ หรือแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ เช่น Creative commons 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์มากขึ้น และจะเห็นได้ว่าย่ิง
มีประโยชน์มากเพียงใด ก็อาจเป็นภัยมากเท่ากันหากผู้ใช้ขาดความรู้ ความรับผิดชอบ และการนําไปใช้
ประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ จึงมีการควบคุมการใช้ และกาํหนดแนวทางปฏิบัติเพ่ือให้เกิดคุณธรรมและ
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการสื่อสาร   
 2)ทักษะการแก้ปัญหา   
 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
 4) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 5) ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 



 
 

6. กจิกรรมการเรยีนรู ้
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบบรรยาย (Lecture Method) 

 
ชัว่โมงที ่1 

 
     ขัน้นาํ 
  1. ครูชักชวนนักเรียนพูดคุย โดยถามนักเรียนถึงการใช้งาน social media ของนักเรียนในการรับ-ส่งข้อมูล

หรือการพูดคุยกับเพ่ือน ๆ 
  2. ครูยกตัวอย่างเหตุการณ์ที่มีบุคคลอ่ืนทําการเข้าถึงข้อมูลหรือแฮกเข้าระบบ Facebook ที่เกิดขึ้นตาม

ข่าวต่าง ๆ แล้วถามนักเรียนว่า ปัจจัยใดบ้างที่เก่ียวข้องและทําให้เกิดเหตุการณ์แบบน้ีขึ้น 
3. ครูกล่าวถึงประเด็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศว่า นอกจากเรื่องความปลอดภัยของระบบสารสนเทศที่

นักเรียนควรทราบแล้ว ยังมีสิ่งใดอีกที่นักเรียนจะต้องทราบ โดยเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
ระหว่างครูกับนักเรียน  

4. ครูพูดถึงความปลอดภัยของระบบสารสนเทศที่เป็นความรู้เดิมจากช่ัวโมงที่แล้ว เพ่ือเช่ือมโยงถึงเรื่อง
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่จะได้เรียนต่อไปในช่ัวโมงน้ี 

 
   ขัน้สอน 

1. ครูบอกขอบเขตเน้ือหาหรือประเด็นสําคัญที่จะเรียนในช่ัวโมงน้ี ซึ่งประกอบด้วย จริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ จรรยาบรรณในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ข้อกําหนด ข้อตกลงในการใช้
แหล่งข้อมูล และมารยาทของผู้ใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต 

2. ครูถามคําถามกระตุ้นความคิด จากหนังสือเรียน หน้า 86 ว่า Creative Commons เก่ียวข้องกับ
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีหรือไม่ อย่างไร โดยครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตอบคําถามและแสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระ 

3. ครูสนทนากับนักเรียนต่อว่า จริยธรรม คือ หลักประพฤติปฏิบัติที่ถูกต้องเหมาะสม เพ่ือเป็นแนวทางใน
การปฏิบัติตนอย่างสมบรณ์และสอดคล้องกับมาตรฐานที่ดีงามอันเป็นที่ยอมรับของสังคม 

4. ครูอธิบายเน้ือหาเก่ียวกับ จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และจรรยาบรรณในการใช้งาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ จากหนังสือเรียน หน้า 99-100 ซึ่งในขณะที่ครูอธิบายให้นักเรียนจดบันทึกลงใน
สมุดประจําตัว และเมื่อครูอธิบายจบ ครูถามคําถามนักเรียนเป็นรายบุคคลว่า จรรยาบรรณ คือ อะไร 
แล้วจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วยอะไรบ้าง โดยแบ่งกันตอบคนละ1 ข้อ เพ่ือ
เป็นการตรวจสอบความสนใจของนักเรียนในการฟังครูอธิบาย  

5. ครูอธิบายถึงข้อกําหนด ข้อตกลงในการใช้แหล่งข้อมูล และเช่ือมโยงไปถึงการจัดทําสัญญาอนุญาต 
(Creative Commons) จากน้ันให้นักเรียนศึกษาสัญญาอนุญาตและเง่ือนไขของแต่ละแบบ จากหนังสือ
เรียน หน้า 100-104 

6.  ครูสุ่มตัวอย่าง Creative Commonsที่เป็นไอคอน แล้วสุ่มถามนักเรียนว่าไอคอนสัญญาอนุญาตดัง
กล่าวคืออะไร มีเง่ือนไขอย่างไร โดยให้นักเรียนปิดหนังสือเรียน เพื่อเป็นการตรวจสอบความเข้าใจ
ในเนื้อหาที่ได้ศึกษาไปแล้ว 

7. ครูกล่าวถึงมารยาทของผู้ใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต โดยสรุปว่า ผู้ใช้สื่อควรตรวจสอบ
ความถูกต้องของข้อมูลต่าง ๆ ก่อนนําไปเผยแพร่ ควรใช้ภาษาที่สุภาพและเป็นทางการ ไม่เผยแพร่



 
 

ข้อมูลที่ไม่เป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ ควรระบุแหล่งที่มาให้ชัดเจน ไม่ควรเผยแพร่ข้อมูลของผู้อ่ืน
ก่อนได้รับอนุญาต และไม่ควรเผยแพร่โปรแกรมที่นําความเสียหาย เช่น ไวรัส เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ 

 
   ขั้นสรุป 

1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ว่ามีส่วนไหนท่ี
ยังไม่เข้าใจและครูให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน 

2. ครูแจกใบงานที่ 4.2 เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ให้นักเรียนลงมือทํา แล้วส่งคืนครู
ท้ายช่ัวโมง 

3. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรม Com Sci activity เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย จาก
หนังสือเรียน หน้า 105ลงในสมุด 

4. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาอภิปรายผลการทํากิจกรรม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย หน้าช้ันเรียน 

5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเน้ือหาเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เพ่ือให้เกิดความ
เข้าในที่ถูกต้องและเป็นไปในแนวทางเดียวกันโดยดูจากหนังสือเรียน หน้า 106 

6. ครูให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง จากกรอบ Self Check ในหนังสือเรียน หน้า 107 
7. ครูมอบหมายให้นักเรียนทําแบบฝึกหัด Unit Question 4 จากหนังสือเรียน หน้า 107 ลงในสมุด 
8. ครูให้นักเรียนทําสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ลงในกระดาษ A4 
9. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจหลังเรียนของนักเรียน 

10. ครูตรวจสอบการจดบันทึกเน้ือหาที่ครูอธิบายในสมุดประจาํตัวนักเรียน  
11. ครูตรวจแบบตรวจตอบตอนเอง(Self Check)ของนักเรียน 
12.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจหลังเรียนของนักเรียน 
13. ครูประเมินผล โดยการสังเกตพฤติกรรมการตอบคําถาม พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล การทํางาน

กลุ่มและจากการนําเสนอผลการศึกษาเก่ียวกับจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหน้าช้ันเรียน 
14. ครูวัดและประเมินผลจากช้ินงานการสรุปผังมโนทัศน์ เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่

นักเรียนได้สร้างขึ้น  
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลัง
เรียน 
- แบบทดสอบหลัง 

เรียน หน่วยการเรียนรู้ที ่
4เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย 

-ตรวจแบบทดสอบก่อน
เรียน 

-แบบทดสอบก่อนเรียน -ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

7.2  การประเมิน 
ระหว่างการจัดกิจกรรม 

1) จริยธรรมในการ

- ตรวจใบงานที่ 4.2 
 

- ใบงานที่ 4.2 
 

- ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 
 



 
 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

2) การนําเสนอ 
ผลงาน 

-  ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

-  ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ 
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

-  แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ 
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

-  แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
 อันพึงประสงค์ 
 

-  สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

-  แบบประเมิน  
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
    1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 4

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
    2) ใบงานที่ 4.2 เรื่อง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    2) PowerPoint เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

9. ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 
 
 
 
 
 

 

10. บนัทกึผลหลังการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

   ปัญหา/อุปสรรค 
      
      
  แนวทางการแก้ไข 
      
      

  ด้านความรู้ 
      
      
  ด้านสมรรถนะสําคัญของผู้เรยีน 
      
      
  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
      
      

 ด้านความสามารถทางเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  
      
      
  ด้านอ่ืนๆ (พฤติกรรมเด่น หรอืพฤติกรรมทีม่ีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี))  
      
      

 
ข้อเสนอแนะ.................................................................................................................................................. 
....................................................................................................................................................................... 
                                              ลงชื่อ................................................................. 
                                                         (.................................................................) 
                                     ตําแหน่ง........................................................................ 


