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ตาํแหน่ง ครูตาํแหน่ง ครู

สาํนกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษานครพนมสาํนกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษานครพนม
โรงเรียนนาเด่ือพิทยาคมโรงเรียนนาเด่ือพิทยาคม

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี ๑

รายวิชา
วิทยาการคาํนวณ

แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรูวิ้ทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี



          บนัทึกขอความ 

สวนราชการ   กลุมงานบริหารวิชาการ โรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม  จังหวัดนครพนม ๔๘๑๕๐ 

ที่    ศธ๐๔๓๐๕.๐๔๑/                           วันที่   ................................................................................  
เรื่อง   ขออนุมัติแผนการจดัการเรียนรู ภาคเรียนที่ ๑/๒๕๖๗ 
 

เรียน    ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
สิ่งที่สงมาดวย    แผนการจัดการเรียนรูรายวิชา วทิยาการคำนวณ ชั้นมธัยมศึกษาปที่ ๑  จำนวน ๑ ชุด 
   

  ขาพเจา นายณัฐวุฒ ิ แกวเมืองนอย ตำแหนง คร ูโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม ไดรับมอบหมาย
ใหปฏิบัติการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สาระเทคโนโลยี) ภาคเรียนที่ ๑ ป
การศกึษา ๒๕๖๗ ไดดำเนินการจัดทำแผนการเรยีนรูรายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศกึษาปที ่๑ จำนวน 
๑ รายวิชา 

  บัดนี้ ขาพเจาไดดำเนินการจดัทำแผนการจดัการเรียนรู เรียบรอยแลว รายละเอียดตาม
เอกสารที่สงมาพรอมนี ้
   

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดทราบ 
     
 

ลงชื่อ 
       (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย)  
                ตำแหนง ครู 

 
ความเห็นหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
 ทราบ   ชอบ   อนุมัต ิ
................................................................. 
................................................................. 
 
ลงชื่อ 

(นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
หัวหนากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี 

ความเห็นหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
 ทราบ   ชอบ   อนุมัต ิ
................................................................. 
................................................................. 
 
ลงชื่อ 

(นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
หัวหนากลุมงานบริหารวชิาการ 

ความเห็นผูอำนวยการโรงเรียน 
 ทราบ   ชอบ   อนุมัต ิ
................................................................. 
................................................................. 
 
ลงชื่อ 

(นายประสิทธิ์  มายูร) 
ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 1  เรื่อง การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม  จำนวน 5 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 1  เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม    จำนวน 1 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดระหวางทาง 
   ว 4.2  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย เพื่อใชแกปญหาทางคณิตศาสตรหรือ

วิทยาศาสตร 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
1. อธิบายลักษณะของแนวคิดเชิงนามธรรม (K) 
2. ออกแบบวิธีการแกปญหาผานการคิดเชิงนามธรรม (K, S) 
3. ระบุแนวทางในการนำแนวคิดเชิงนามธรรมไปประยุกตใชในชวีิตจริง (K, A) 

3. สาระการเรยีนรู 
1. การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตรอยางงาย อาจใชแนวคิดเชิง

นามธรรมในการออกแบบเพื่อใหการแกปญหามีประสิทธิภาพ 
2. การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนจะชวยแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เปนองคประกอบหน่ึงของแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 

Thinking) ซึ่งใชกระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่สำคัญออกจากรายละเอียดปลีกยอยในปญหาหรืองาน        
ที่กำลังพิจารณา เพื่อใหไดขอมูลที่จำเปนและเพียงพอสำหรับการคิดในการแกปญหา 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะหปญหา วางแผน 
 ในการแกปญหา ดำเนินการแกปญหา ตรวจสอบ และสรุปผล 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. การวเิคราะหปญหา 
    1.1 ระบุปญหาที่เกิดขึ้นกับตนเอง 
    1.3 ระบุสาเหตุของปญหา 
    1.6 กำหนดทางเลือก 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. การวางแผนในการแกปญหา 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 
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6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. นักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม หนา 2 ของ 
อจท. 

 2. จากนั้นครูถามกับนักเรียนวา นักเรียนเคยเลนรูบิกหรือไม และนักเรียนมีแนวทางในการเลนรูบิก 
อยางไร 

  (แนวคำตอบ : เคยเลนรูบิก โดยมีแนวทางในการเลน คือ หมุนแถวขวาลงลาง หมุนแถวบนไป
ทางขวา หันรูบิกไปทางขวา 1 ครั้ง จากนั้นหมุนแถวลางขึ้นบน หมุนแถวบนไปทางซาย หมุนแถว
ซายลงลาง จากนั้นหมุนดานหนาไปทางขวา 1 ครั้ง) 

 3. นักเรียนชวยกันตอบคำถามอยางอิสระ โดยอาจจะคนหาแนวทางในการในการเลนเกมจาก 
แหลงการเรียนรูตาง ๆ เชน อินเทอรเน็ต  

 4. ครูสุมนักเรียนตอบคำถามเพื่อเปนการกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน 
 5. ครูกลาวสรุปกับนักเรียนวา หากนักเรียนนำกระบวนการอัลกอริทึมเขามาชวยในการเลนเกมรูบิก จะ

ทำใหสามารถชนะเกมไดอยางรวดเร็ว เน่ืองจากอัลกอริทึมเปนกระบวนการที่ชวยใหการแกไขปญหา
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพและเปนลำดับข้ันตอนที่ชัดเจนตั้งแตเริ่มตนจนถึงสิ้นสุด 

ขั้นสอน 
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนสำรวจเกี่ยวกับแนวคิดที่ใชพัฒนาทักษะตาง ๆ ในชีวิตประจำวันได 
   (แนวคำตอบ : แนวคิดที่ใชพัฒนาทักษะตาง ๆ ในชีวิตประจำวันมีหลากหลายรูปแบบ เชน แนวคิด

การแกปญหา (Problem Solving) แนวคิดการคิดเชิงวิพากษ (Critical Thinking) แนวคิดการคิด
เชิงสรางสรรค (Creative Thinking)  

 2. นักเรียนคนหาคำตอบของคำถามสำคัญประจำหัวขอในหนังสือเรียน หนา 3 ที่ถามวา “นักเรียน
สามารถนำแนวคิดเชิงนามธรรมไปใชในการแกปญหาไดอยางไร” 

  (แนวคำตอบ : สามารถนำแนวคิดเชิงนามธรรมเขามาชวยเลือกวิธีการแกปญหา เนื่องจาก แนวคิด
เชิงนามธรรมเปนแนวคิดที่ใชสำหรับประเมินความสำคัญของรายละเอียดปญหา แยกแยะสวนที่เปน
สาระสำคัญออกจากสวนที่ไมใชสาระสำคัญ จึงทำใหสามารถเลือกวิธีการแกปญหาไดมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด)  

 3. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนสำรวจตัวเองวาเคยใชแนวคิดใดบางในชีวิตประจำวัน 
 4. ครูสุมนักเรียนเพื่ออภิปรายรวมกันภายในชั้นเรียน 
 อธิบายความรู (Explanation) 
 5. ครูอธิบาย เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรมใหนักเรียนฟงวา “แนวคิดเชิงนามธรรมเปนแนวคิดหนึ่ง 

ในการแกปญหา และทำใหการแกปญหานั้นเปนไปอยางมีระบบ สามารถกำหนดขั้นตอนการ
แกปญหาไดอยางชัดเจน เปนการประเมินความสำคัญ รายละเอียดของปญหา แยกแยะสวนที่เปน
สาระสำคัญออกจากสวนที่ไมใชสาระสำคัญ” 



 6. ครูยกตัวอยางการคัดเลือกรูปสี่เหลี่ยมคางหมูออกจากรูปอื่น โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรมจาก
ตัวอยางที่ปรากฏในหนังสือเรียน หนา 3-4 

 7. ครูถามคำถามเพื่อทาทายการคิดของนักเรียนวา “นักเรียนคิดวาแนวคิดเชิงนามธรรมชวยแยกรูป
สี่เหลี่ยมคางหมูออกจากรูปเรขาคณิตอื่น ๆ ไดอยางไร” 

 8. นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับขั้นตอนการพิจารณาแยกรูปสี่เหลี่ยมคางหมูออกจากรูป
เรขาคณิตอื่น ๆ โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม 

 9. ครูเปดบัตรภาพรูปเรขาคณิต ใหนักเรียนดูเพื่อทำกิจกรรมภายในชั้นเรียน  
 10. ใหนักเรียนวิเคราะหพรอมอธิบายลักษณะของรูปเรขาคณิตทั้งหมดรวมกันภายในชั้นเรียน และใช

แนวคิดเชิงนามธรรมพิจารณาจุดรวมที่เหมือนกันของภาพเรขาคณิตเหลานี้ 
  (แนวคำตอบ : จากบัตรภาพทั้งหมด สิ่งที่ เปนจุดรวมที่ เหมือนกันของภาพนี้ คือ รูปสี่เหลี่ยม 

เน่ืองจาก ทุกภาพประกอบไปดวย ดานทั้ง 4 ดาน และมุม 4 มุม)  
 11. นักเรียนภายในชั้นเรียนแสดงความคิดเห็นและอภิปรายรวมกันถึงลักษณะการนำแนวคิดเชิง

นามธรรมเขามาพิจารณาบัตรภาพรูปเรขาคณิต 
 12. นักเรียนและครูรวมกันสรุปถึงประโยชนของแนวคิดเชิงนามธรรม และแนวทางในการนำไป

ประยุกตใชในชีวิตจริง โดยใหนักเรียนระบุในลักษณะของแผนผังมโนทัศน (Concept Mapping) 
ลงในสมุดประจำตัวนักเรียน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

 13. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับแนวคิดเชิงนามธรรมจากชั่วโมงที่ผานมา 
 14. ครูอธิบายกับนักเรียนวา “แนวคิดเชิงนามธรรมสามารถนำมาใชแกปญหาทางคณิตศาสตร  

ทางวิทยาศาสตร และปญหาทางดานอื่น ๆ ได เนื่องจากแนวคิดเชิงนามธรรมสามารถถายทอด
รายละเอียดตาง ๆ ไดอยางชัดเจนเปนลำดับข้ันตอน ซึ่งหากนำแนวคิดนี้มาใชกับการนำเสนอผลงาน
หนาชั้นเรียน จะทำใหนักเรียนสามารถถายทอดขอมูลไดถูกตอง ชัดเจน และตรงประเด็น” 

 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 15. นักเรียนศึกษาการใชแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปญหาจากตัวอยางการคลี่รูปทรงกระบอกจาก

หนังสือเรียน หนา 5 และตัวอยางการสรางแผนภาพจำลองแสดงการเกิดวั ฏจักรของน้ำจาก 
หนังสือเรียน หนา 6 

 16. นักเรียนทำใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม โดยใหนักเรียนคัดเลือกปญหาที่พบในชีวิตประจำวัน 
1 ปญหา และออกแบบวิธีการแกปญหาผานการคิดเชิงนามธรรม โดยอธิบายพอสังเขปอยางเปน
รูปธรรม 

 17. เมื่อนักเรียนแตละคนทำใบงานเสร็จ ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอผลงานการแกปญหาโดยใช
แนวคิดเชิงนามธรรมบริเวณหนาชั้นเรียน  

ขั้นสรุป 
1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม โดยครูถามคำถามกับ
 นักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถฝกเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชา
 พื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 1 การ
 ออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียน
 อัลกอริทึม เรื่อง แนวคดิเชิงนามธรรม ของ อจท. 

 
 



ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
 2. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 3. ครูตรวจใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 4. ครูตรวจผลการบันทึกแผนผังมโนทัศน (Concept Mapping) ในสมุดประจำตัวนักเรียน  
 5. ครูสังเกตความสามารถในการแกปญหา โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 6. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

      แบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 1 
การออกแบบและ 
การเขียนอัลกอริทึม 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

กอนเรียน 

 
 
- แบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
- ประเมินตามสภาพ

จริง 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายลักษณะของ
แนวคิดเชิงนามธรรม (K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 

 2) ออกแบบวิธีการ
แกปญหาผานการคดิ 
เชิงนามธรรม (K, S) 

- ตรวจใบงานที่ 1.1 
เรื่อง แนวคิด 
เชิงนามธรรม 

- ใบงานที่ 1.1 
เรื่อง แนวคิด 
เชิงนามธรรม 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

 3) ระบุแนวทางในการนำ
แนวคิดเชิงนามธรรมไป
ประยุกตใชในชวีิตจริง 
(K, A) 

- ตรวจผลการบันทึก 
แผนผังมโนทัศน 
(Concept Mapping)  

- สมุดประจำตัวนักเรียน - รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

 

-   สังเกตความสามารถ
ในการแกปญหา 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 
 



8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
  3)  แบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
  4)  ใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
  5) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม เรื่อง แนวคิดเชิง

นามธรรม ของ อจท. 
  6) บัตรภาพรูปเรขาคณิต 
  7) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 คำชี้แจง :  ใหนักเรียนคัดเลือกปญหาที่พบในชีวิตประจำวัน 1 ปญหา และออกแบบวิธีการแกปญหาผาน
การคิดเชิงนามธรรม โดยอธิบายพอสังเขปอยางเปนรูปธรรม 
  ปญหา :    
    
    
     วิธีการแกปญหา :    
    
    
    
    
    
    
      ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   รูปเรขาคณิต 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   รูปเรขาคณิต 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   รูปเรขาคณิต 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   รูปเรขาคณิต 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรียางมีคววามรู้ ความมเข้ าใจแลสามารถอธิ ยายความ
แนวคิดเช่งคำนว

นั กเรียนร้ามารถอธิบั ย รูปแบบกการททำงานของแนนวคิดเร

นั กเรี ่อนสามา ารถปฏิบติงาน ร่วมก

นักเร ร้านข
ั้

น ม .1 มี พื้ นฐชมคววามรู้ เดิมที่ แแตกต่าง
บางส่วน เรียสรู้ให้ช้าก

จั ดกิจกรรมปรั บความตู พืนบ้านให้้ กั บนักเรียนทที่เรียานร
ู้

โต้ ทักกั บเเพือบ

#

ed พฤษภาคม 2567



แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 1  เรื่อง การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม  จำนวน 5 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 2  เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม    จำนวน 1 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดระหวางทาง 
   ว 4.2  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย เพื่อใชแกปญหาทางคณิตศาสตรหรือ

วิทยาศาสตร 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายหลักการเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน (K) 
 2. เขียนอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน โดยคำนึงถึงความ
ถูกตอง (K, S, A) 
 3. ถายทอดอัลกอริทึมไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ (K, S, A) 

3. สาระการเรยีนรู 
1. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใชตวัแปร เงื่อนไข วนซ้ำ 
2. ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม เชน Scratch, python, java, c 
3. ตัวอยางโปรแกรม เชน โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่ โปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ โปรแกรมคำนวณ

ดัชนีมวลกาย 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 อัลกอริทึม (Algorithm) เปนระเบียบวิธีหรือขั้นตอนวิธีที่ดำเนินการดวยคอมพิวเตอรเพือ่ใชในการ
แกปญหาตาง ๆ อยางมีระบบ มีลำดับข้ันตอนตั้งแตตนจนกระทั่งไดผลลัพธ ซึ่งสามารถเขียนไดหลายรูปแบบ 
การเลือกใชตองเลือกใชขัน้ตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม 
 การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาต ิ(Natural Language) เปนการเขียนบรรยายขั้นตอนการ
ทำงานโดยใชภาษามนุษย เพื่ออธิบายลำดับข้ันตอนการทำงานของอัลกอริทึมตามลำดับกอนหลัง 
การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสลำลอง (Pseudocode) เปนการลำลองความคิดอยางเปนลำดับข้ันตอนโดยใช
สัญลักษณเปนประโยคภาษาอังกฤษ แตไมสามารถสั่งใหคอมพิวเตอรทำงานตามคำสั่งได เปนการลำลองคำสั่ง
จริงแบบยอ เพื่อนำไปพัฒนาเปนการเขียนโปรแกรมภาคอมพิวเตอรตอไป 
 การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน (Flowchart) เปนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยใชผังงาน
โปรแกรม (Program Flowchart) เพื่อลำดับแนวความคดิและอธิบายการทำงานของโปรแกรม รวมทั้งทิศ
ทางการไหลของขอมูลตั้งแตเริ่มตนจนไดผลลัพธตามตองการ 
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5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

1) สมรรถนะที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ ความคดิ ความรูสึก 
 และทัศนะของตนเองดวยการพูดและการเขียน 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. เขียนถายทอดความรู ความเขาใจจากสารที่อาน ฟง 
          หรือดูตามที่กำหนดได 
2) สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะหปญหา วางแผน 
 ในการแกปญหา ดำเนินการแกปญหา ตรวจสอบ และสรุปผล 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. การวเิคราะหปญหา 
    1.1 ระบุปญหาที่เกิดขึ้นกับตนเอง 
    1.3 ระบุสาเหตุของปญหา 
    1.6 กำหนดทางเลือก 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. การวางแผนในการแกปญหา 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

6. กิจกรรมการเรียนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรูเดิม เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 2. โดยครูถามคำถามกับนักเรียนวา “แนวคิดเชิงนามธรรมมีประโยชนหรือไม อยางไร” 
 3. ครูสุมนักเรียนอภิปรายรวมกัน โดยครูคอยบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน 
  (แนวคำตอบ : แนวคิดเชิงนามธรรมทำใหการแกปญหาเปนไปอยางมีระบบและมีประสิทธิภาพ 

เนื่องจากเปนแนวคิดในการแกปญหาอยางเปนระบบและสามารถกำหนดขั้นตอนการแกปญหาได
อยางชัดเจน เปนการประเมินความสำคัญ รายละเอียดของปญหา แยกแยะสวนที่เปนสาระสำคัญ
ออกจากสวนที่ไมใชสาระสำคัญ และพิจารณาปญหาโดยพิจารณาจุดที่เหมือนกันของปญหา เพื่อให
ไดแนวคิดรวบยอดของปญหา)  

ขั้นสอน 
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเองผานการสำรวจเกี่ยวกับความหมายและรูปแบบการเขียน

อัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบ ในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม หนา 7 หรือ
ศึกษาความรูเพิ่มเติมจากการสืบคนบนอินเทอรเน็ตเพิ่มเติม 

 2. นักเรียนคนหาคำตอบของคำถามสำคัญประจำหัวขอในหนังสือเรียน หนา 7 ที่ถามวา “ประยุกตใช
อัลกอริทึมกับการแกปญหาไดอยางไร” 

  (แนวคำตอบ : อัลกอริทึมสามารถทำใหการแกปญหาเปนไปอยางมีระบบและมีประสิทธิภาพ เพราะ 
มีกระบวนการทำงานที่เปนลำดับข้ันตอนไวอยางชัดเจนตั้งแตเริ่มตนจนสิ้นสุด)  



 3. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนสำรวจตัวเองวาเคยใชแนวคิดใดบางในชีวิตประจำวัน และใหนักเรียน
อภิปรายรวมกัน โดยครูคอยจดคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน  

 4. นักเรียนพิจารณาภาพและศึกษาความรู เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาการตอโมเดลตัวตอ 
ทั้ง 2 วิธีการจากหนังสือเรียน หนา 8 

  5. ครูถามคำถามกระตุนความสนใจของนักเรียนวา “นักเรียนคิดวาวิธีการใดสามารถแกปญหาไดอยาง
มีประสิทธิภาพมากกวา เพราะเหตุใด” 

  (แนวคำตอบ : อัลกอริทึมที่ 2 เปนวิธีการตอโมเดลตัวตอตามวิธีการที่คูมือระบุ ดังนั้น จะถือวาเปน
วิธีการที่มีประสิทธิภาพมากกวาอัลกอริทึมที่ 1) 

 อธิบายความรู (Explanation) 
 6. ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติใหนักเรียนฟงวา “ภาษาธรรมชาติ คือ 

รูปแบบภาษาที่มนุษยสามารถเขาใจหรือเปนภาษาที่มนุษยใชสื่อสารรวมกันและเปนไปตามเชื้อชาติ 
เชน ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน หรือภาษาอื่น ๆ แตถาหากตองการติดตอสั่งงานกับ
คอมพิวเตอรจะตองเลือกใชภาษาคอมพิวเตอรเพื่อเปนตัวกลางในการสื่อสารระหวางมนุษยกับ
คอมพิวเตอร” 

 7.  นักเรียนคนหาคำตอบของคำถามสำคัญประจำหัวขอในหนังสือเรียน หนา 9 ที่ถามวา “ภาษาธรรมชาติ
แตกตางจากภาษาคอมพิวเตอรหรือไม อยางไร” 

  (แนวคำตอบ : แตกตางกัน เน่ืองจากภาษาธรรมชาติเปนภาษาที่มนุษยเขาใจและใชสื่อสารระหวาง
กันตามเชื้อชาติ เชน ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน แตภาษาคอมพิวเตอรเปนภาษาที่ผูใชงาน
เขียนขึ้นเพื่อสั่งงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติตามรูปแบบและโครงสรางของภาษา เชน ภาษาเครื่อง 
ภาษาแอสเซมบลี)  

 8. ครูอธิบายกับนักเรียนวา “ภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงออกเปน 5 ยุค ไดแก ยุคของภาษาเครื่อง 
ยุคของภาษาแอสเซมบลี ยุคของภาษาชั้นสูง ยุคของภาษาขั้นสูงมาก และยุคของภาษาธรรมชาติ  
อีกทั้งยังแบงระดับของภาษาออกเปน 3 ระดับ ไดแก ภาษาระดับต่ำ  ภาษาระดับกลาง และภาษา
ระดับสูง” 

 9. เปดโอกาสใหนักเรียนพิจารณาตัวอยางการเขียนอัลกอริทึมแสดงการคำนวณหาพื้นที่ของรูป
สี่เหลี่ยมผืนผา โดยใชภาษาธรรมชาติ 

 10. ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสลำลอง ใหนักเรียนฟงวา “รหัสลำลอง เปนการลำลอง
ความคิดอยางเปนลำดับขั้นตอนโดยใชสัญลักษณเปนประโยคภาษาอังกฤษ แตไมสามารถสั่งให
คอมพิวเตอรทำงานตามคำสั่งได เปนการลำลองคำสั่งจริงแบบยอ เพื่อนำไปพัฒนาเปนการเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรตอไป” 

 11. นักเรียนคนหาคำตอบของคำถามสำคัญประจำหัวขอในหนังสือเรียน หนา 11 ที่ถามวา “รหัสลำลองมี
ประโยชนตอการเขียนโปรแกรมอยางไร” 

  (แนวคำตอบ : การเขียนรหัสลำลองชวยอำนวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรม เนื่องจาก 
รหัสลำลองเปนการวางโครงสรางคำสั่งที่มีความชัดเจน กระชับ และอธิบายการทำงานตาง ๆ ได
อยางละเอียด จึงทำใหสามารถเขียนโปรแกรมไดงาย สะดวก และรวดเร็ว)  

 12. ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับหลักเกณฑในการเขียนรหัสลำลอง  และเปดโอกาสใหนักเรียนไดพิจารณา
ตัวอยางการเขียนอัลกอริทึมแสดงการคำนวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดยใชรหัสลำลอง 



 13. ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน ใหนักเรียนฟงวา “เปนการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยใชผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) เพื่อลำดับแนวความคิดและอธิบายการ
ทำงานของโปรแกรม รวมทั้งทิศทางการไหลของขอมูลตั้งแตเริ่มตนจนไดผลลัพธตามตองการ” 

 14. ครูใหนักเรียนดูภาพสัญลักษณที่ใชในการเขียนผังงาน เพื่อทบทวนความรูเดิมของนักเรียน จากนั้น 
ครูถามนักเรียนวานักเรียนเคยเขียนผังงานหรือไม และนักเรียนเคยเขียนผังงานแสดงลำดับขั้นตอน
การทำงานใด 

 15. ครูอธิบายรูปแบบการเขียนผังงานทั้ง 3 ลักษณะ จากหนังสือเรียน หนา 14 และถามคำถามสำคัญ
ประจำหัวขอในหนังสือเรียน หนา 13 วา “การเขียนผังงานรูปแบบใดที่มีลักษณะการทำกระบวนการ 
ซ้ำหลายครั้ง” 

  (แนวคำตอบ : การเขียนผังงานที่มีลักษณะของการทำกระบวนการซ้ำหลายครั้ง เรียกวา การเขียน
ผังงานแบบทำซ้ำ (Loop)) 

 16.  ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการเขียนผังงานอางอิงจากกระบวนการทางคอมพิวเตอร  
3 กระบวนการ และเปดโอกาสใหนักเรียนไดพิจารณาตัวอยางการเขียนอัลกอริทึมแสดงการคำนวณหา
พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดยใชการเขียนผังงาน จากหนังสือเรียน หนา 16 

 17. นักเรียนแตละคนรวมกันสรุปเพื่ออธิบายหลักการเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงานลงในสมุดประจำตัวนักเรียน    

 18. ครูสุมนักเรียนเพื่อรวมกันสรุปเกี่ยวกับหลักการเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงาน 

 19. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับหลักการเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ  
รหัสลำลอง และผังงานจากชั่วโมงที่ผานมา 

 20. นักเรียนศึกษาและสังเกตตัวอยางการเขียนอัลกอริทึมแสดงขั้นตอนดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงานเพื่อตรวจสอบผลการเรียน และ คำนวณสูตรคูณแม 2 จากหนังสือเรียน หนา 17–18 

 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
       21.  ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม จากนั้นใหแตละกลุมทำใบงานที่ 1.2 

เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม เพื่อตรวจสอบความเขาใจจากการเรียนเนื้อหา เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตน 
โดยใหนักเรียนกำหนดเรื่องที่สนใจนำมาแกปญหา และเขียนอัลกอริทึมแสดงลำดับขั้นตอนดวย
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) รหัสลำลอง (Pseudocode) และผังงาน (Flowchart)  

 22. เมื่อนักเรียนทำใบงานรวมกันเสร็จแลว ครูสุมนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอผลงานการเขียน
อัลกอริทึมเพื่อแสดงลำดับข้ันตอนบริเวณหนาชั้นเรียน  

 23. ครูและเพื่อนในชั้นเรียนชวยกันตรวจสอบความถูกตองของการเขียนอัลกอริทึม และรวมกันอธิบาย 
  แนวทางในการนำไปประยุกตใชกับการแกปญหาปญหาในชีวิตจริง โดยใหนักเรียนระบุลงในสมุด 
  ประจำตัวนักเรียน 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมทั้ง 3 วิธีการ โดยครูถาม
 คำถามกับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถฝกเพิ่มเติมจากแบบฝกหัด
 รายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 1 
 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียน
 อัลกอริทึม เรื่อง อัลกอริทึมเบ้ืองตน ของ อจท.  



ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล โดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 2. ครูตรวจใบงานที่ 1.2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
 3. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 4. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม โดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 5. ครูสังเกตความสามารถในการสื่อสาร โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 6. ครูสังเกตความสามารถในการแกปญหา โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 7. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายหลักการเขียน 
  อัลกอริทึมดวยภาษา 
  ธรรมชาต ิรหัสลำลอง  
  และผังงาน (K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 

 2) เขียนอัลกอริทึมเพื่อ
แกปญหาดวยภาษาธรรมชาติ 
รหัสลำลอง และผังงาน โดย
คำนึงถึงความถูกตอง  (K, S, A) 

- ตรวจใบงานที่ 1.2 
 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
 

- ใบงานที่ 1.2 
 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

 3) ถายทอดอัลกอริทึม 
ไดอยางถูกตองและ 
มีประสิทธิภาพ (K, S, A) 

- สังเกตการนำเสนอ
ผลงานของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
การนำเสนอผลงาน 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- พฤติกรรม 
 การทำงานกลุม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการแกปญหา 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 



8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
  3)  ใบงานที่ 1.2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
  4) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม เรื่อง อัลกอริทึม

เบ้ืองตน ของ อจท. 
  5) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ใบงานที ่1.2 เรื่อง การเขียนอัลกอริทมึ 
 คำชี้แจง :  ใหนักเรียนกำหนดเรื่องที่สนใจนำมาแกปญหา และเขียนอัลกอริทึมแสดงลำดับขั้นตอนดวย
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) รหัสลำลอง (Pseudocode) และผังงาน (Flowchart) 
  ปญหา :    
    
    
     การเขียนอัลกอริทึมเพื่อแสดงลำดับข้ันตอน : 
        ภาษาธรรมชาติ (Natural Language)                         รหัสลำลอง (Pseudocode)  
     
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ผังงาน (Flowchart)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรียนมากกว่ า8&"มีคความรู้ ความเข้าใใจในเรื่องขออั ลกอ
อัลกอริทื มรููปภาพต่ างๆ สำมารถอธิบายคววามหหมายเอาอัล

นั กเรี อนนละสามา รถเขียนอัลกอรทั มโดยใใช้วิธธีก

นั กเรียมีความตั้งใจ ในเรียรู้  ้ แม้มีความกรตือ

นักนั้นบางส่่วนยังขา!ทักษราคาราควผมเข้าใจในเรื่องข

ขัดกิจกรรรรมทีหละกายเพลิดเพิ่ มเตติด เมื่ อน้ตราดฟักสายยาง

#
2 ~wreg 2567



แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 1  เรื่อง การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม  จำนวน 5 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมในชีวิตประจำวัน    จำนวน 3 ชั่วโมง 
สอนวันที่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

  ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใชในแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปญหาหรืออธิบายการ

ทำงานที่พบในชีวิตจริง 

2. สมรรถนะประจำหนวย 
 แกปญหาที่พบในชีวิตจริงไดสำเร็จโดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม สามารถระบุปญหาและสาเหตุของ
ปญหา กำหนดทางเลือก พรอมตัดสินใจเลือกวิธีการแกปญหาโดยคำนึงถึงผลกระทบตอตนเองและผูอื่น รวมถึง
ถ ายทอดขั้นตอนการแกปญ หาผ านการเขียนอัลกอริทึ มด วยภาษาธรรมชาติ  รหั สลำลอง และ 
ผังงานโดยคำนึงถึงความถูกตอง 

3. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. ระบุปญหาและสาเหตุของปญหา กำหนดทางเลือก พรอมตดัสินใจเลือกวิธีการแกปญหาผานการ
ประยุกตใชแนวคิดเชิงนามธรรม (K, S) 
 2. ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานโดยคำนึงถึงความ
ถูกตอง (K, S, A) 
 3. เขียนอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาดวยภาษาธรรมชาต ิรหัสลำลอง และผังงานโดยคำนึงถึงความถูกตอง 
(K, S, A) 
 4. แกปญหาตามขั้นตอนที่ถายทอดผานอัลกอริทมึไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ (K, S, A) 

4. สาระการเรยีนรู 
 1. แนวคิดเชิงนามธรรม เปนการประเมินความสำคัญ ของรายละเอียดของปญหา แยกแยะสวนที่เปน
สาระสำคัญออกจากสวนที่ไมใชสาระสำคัญ 
 2. ตัวอยางปญหา เชน ตองการปูหญาในสนามตามพื้นที่ที่กำหนด โดยหญาหนึ่งผืนมีความกวาง 50 
เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะใชหญาทั้งหมดกี่ผืน 

5. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ในชีวิตประจำวันมักเจอกับปญหาตาง ๆ ทีต่องแกไข ซึ่งการแกไขปญหาแตละปญหาอาจมีวธิีการที่
แตกตางกัน โดยตองวิเคราะหปญหานั้นอยางรอบคอบและถี่ถวน เพื่อใชในการพจิารณาเลือกวธิีการแกปญหา
ไดอยางดทีี่สุดและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

1) สมรรถนะที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ ความคดิ ความรูสึก 
 และทัศนะของตนเองดวยการพูดและการเขียน 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. เขียนถายทอดความรู ความเขาใจจากสารที่อาน ฟง 
          หรือดูตามที่กำหนดได 
2) สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะหปญหา วางแผน 
 ในการแกปญหา ดำเนินการแกปญหา ตรวจสอบ และสรุปผล 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. การวเิคราะหปญหา 
    1.1 ระบุปญหาที่เกิดขึ้นกับตนเอง 
    1.3 ระบุสาเหตุของปญหา 
    1.6 กำหนดทางเลือก 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. การวางแผนในการแกปญหา 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

7. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning  
 (กระบวนการเรยีนรู : กระบวนการปฏิบัติ (Practice Teaching)) 

ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นนำ 
 1.  ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา เกี่ยวกับแนวคิดเชิงนามธรรม อัลกอริทึม และ

การเขียนอัลกอริทึมผานภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานเพื่อแกปญหา 
 2. ครูอธิบายคำสั่งในกรณีศึกษาที่ 1 จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
หนา 19 ของ อจท. ใหนักเรียนฟง 

 3. จากนั้นครูถามคำถามกระตุนความสนใจของนักเรียน ดังนี้  
    1) ปญหายอยของกรณีศึกษาที่ 1 สามารถแตกเปนปญหายอยใดบาง 
     (แนวคำตอบ : ปญหายอยของกรณีศึกษาที่ 1 เชน ปญหาการหาพื้นที่ของสนาม ปญหา 

   การหาพื้นที่ของหญา ปญหาการหาจำนวนผืนหญาที่ใชปูพื้นสนาม) 
    2) จากปญหายอยขางตน นักเรียนสามารถกำหนดแบบแผนเปนขั้นตอนไดอยางไรบาง 
     (แนวคำตอบ : สามารถกำหนดแบบแผนเพื่อแกปญหาจากปญหายอยได ดังนี ้

1. คำนวณหาพื้นที่ตาง ๆ คือ พื้นที่สนามและพื้นที่ของหญา 1 ผืน โดยคำนวณพื้นที่ใด
กอนก็ได 

2. คำนวณหาจำนวนผืนหญา โดยจะตองใชผลลัพธที่เกิดจากการคำนวณขอ 1. กอน 
และดำเนินการคำนวณหาจำนวนผืนหญาตามสูตร) 

    3) ยกตัวอยางแนวคิดเชิงนามธรรมจากปญหายอยของกรณีศึกษาที่ 1 มีอะไรบาง อยางไร 
     (แนวคำตอบ : จากปญหายอยของกรณีศึกษาที่ 1 เรื่อง การคำนวณหาพื้นที่ตาง ๆ เมื่อใช

   แนวคิดเชิงนามธรรมเขามาพิจารณาทำใหคำนึงเฉพาะการหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก
   ทั้งพื้นที่สนามและพื้นที่หญาจากการคำนวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยมมุมฉาก) 



ขั้นสอน 
 สังเกต รับรู 

1. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม เพื่อศึกษาขั้นตอนการแกปญหาการ 
ปูหญาในสนามรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากตามพื้นที่ที่กำหนดตามกรณีศึกษาที่ 1 ผานวิธีการออกแบบ
อัลกอริทึม ทั้ง 3 รูปแบบ คือ ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน จากหนังสือเรียน หนา 20 

2. ครูอธิบายคำศัพทตาง ๆ ใหกับนักเรียนเพิ่มเติม และเปดโอกาสใหนักเรียนไดซักถามระหวาง 
การจัดการเรียนการสอนเพื่อตรวจสอบความรู ความเขาใจของนักเรียน 

ทำตามแบบ 
3.  ใหนักเรียนแตละกลุมทดลองออกแบบอัลกอริทึมเพื่ออธิบายการคำนวณเพื่อแกปญหาจาก

กรณีศึกษาที่ 1 โดยครูตั้งโจทยทาทายความสามารถของนักเรียน เชน ปรับพื้นที่สนาม หรือปรับ
ขนาดของหญาแตละผืน หรือตั้งเหตุการณสมมติที่ใกลเคียงกับกรณีศึกษาที่ 1  

4. จากนั้นครูสุมนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอการออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบ บริเวณหนา
ชั้นเรียน โดยใหนักเรียนกลุมอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็น 

5. ครูทบทวนความรูเดิมจากชั่วโมงที่ผานมา 
6. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม (กลุมเดิม) 
7. นักเรียนแตละกลุมสังเกตและศึกษาการออกแบบอัลกอริทึมเพื่ออธิบายการคำนวณสวนลดสินคา

จากกรณีศึกษาที่ 2 ผานวิธีการออกแบบอัลกอริทึม ทั้ง 3 รูปแบบ คือ ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงานจากหนังสือเรียน หนา 21 

8. นักเรียนแตละกลุมทดลองออกแบบอัลกอริทึมเพื่ออธิบายการคำนวณสวนลดสินคาตามตัวอยาง  
ในกรณีศึกษาที่ 2 จากหนังสือเรียน หนา 21 โดยครูตั้งคำถามทาทายความคิดกับนักเรียนเพื่อ
กระตุนความคิดของนักเรียน ดังนี้  

1) หากตองลดราคาสินคาเพิ่มอีก 5% และใหขอมูลราคาสินคาเปนขอมูลที่ไดจากการคำนวณ
สวนลดตามหนังสือเรียน นักเรียนจะมีวิธีการอยางไร 

2) หากตองการเปลี่ยนสวนลดเปน 20% หรือรอยละ 20 จะสามารถออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 
3 รูปแบบ คือ ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานไดอยางไร  

3) ครูตั้งคำถามกระตุนความคิดของนักเรียนอีกวา “หากตองการลดราคาสินคาเพิ่มอีก 5% 
และกำหนดใหนำเขาขอมูลราคาสินคาที่ผานการคำนวณสวนลด 20% แลว นักเรียนจะมี
วิธีการออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบอยางไร” 

9. จากนั้นครูสุมนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอการออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบ บริเวณหนา
ชั้นเรียน โดยใหนักเรียนกลุมอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็น 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน (ตอ) 

ทำตามแบบ 
10. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา 
11. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม (กลุมเดิม) 
12. นักเรียนแตละกลุมสังเกตและศึกษาการออกแบบอัลกอริทึมอธิบายวิธีการคำนวณเพื่อออมเงิน 

จากกรณีศึกษาที่ 3 ผานวิธีการออกแบบอัลกอริทึม ทั้ง 3 รูปแบบ คือ ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงานจากหนังสือเรียน หนา 22 



13. นักเรียนแตละกลุมทดลองออกแบบอัลกอริทึมเพื่ออธิบายวิธีการคำนวณเพื่อออมเงินตามตัวอยาง  
ในกรณีศึกษาที่ 3 จากหนังสือเรียน หนา 22 โดยครูตั้งคำถามทาทายความคิดกับนักเรียนเพื่อ
กระตุนความคิดของนักเรียน เชน การเพิ่มจำนวนเงินออมในแตละวัน จำนวนวันที่ออม 

14. ขณะที่นักเรียนกำลังทำตามตัวอยางในกรณีศึกษาที่ 3 ครูอธิบายคำศัพทตาง ๆ ใหกับนักเรียน เพื่อ
ขยายความเขาใจของนักเรียนมากยิ่งข้ึน 

15. จากนั้นครูสุมนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอการออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบ บริเวณหนา
ชั้นเรียน โดยใหนักเรียนกลุมอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็น 

16. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูรวมกันถึงการออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบตาง ๆ 
ทำเองโดยไมมีแบบ 
17. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา 
18. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนออกแบบอัลกอริทึมเพื่ออธิบายลำดับขั้นตอนในชีวิตประจำวัน 

คนละ 1 หัวขอ ตามความสนใจของนักเรียน และบันทึกลงในสมุดประจำตัวนักเรียน 
19. ครูสุมใหนักเรียนแตละคนออกมานำเสนอผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน 
ฝกใหชำนาญ 
20. นักเรียนแตละคนไดตรวจสอบความรู ความเขาใจจากเน้ือหาที่ไดเรียนมาจนจบหนวยการเรียนรูและ

บันทึกคำตอบลงในสมุดประจำตัวนักเรียน หากหัวขอไหนที่นักเรียนตอบผิดใหนักเรียนทบทวนตาม
หัวขอที่กำหนด 

21. นักเรียนทำกิจกรรม Unit Question เพื่อตอบคำถามและตรวจสอบความรู ความเขาใจดวยตนเอง 
22. นักเรียนทำกิจกรรม Active Learning เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม จากหนังสือเรียน หนา 24 
23. ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอผลงานจากการทำกิจกรรม Active Learning เรื่อง การออกแบบ

อัลกอริทึม บริเวณหนาชั้นเรียน  
ชั่วโมงที่ 3 

ขั้นสอน (ตอ) 
ฝกใหชำนาญ 
24. ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา 
25. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เคกของคุณแม ใหนักเรียน โดยใหนักเรียนปฏิบัติตามคำสั่งและ

ออกแบบอัลกอริทึมดวยวิธีการตาง ๆ ใหถูกตอง 
26. นักเรียนคิดคนวิธีการคำนวณหาพื้นที่ตัดเคกแบบตาง ๆ เพื่อแกปญหา โดยนักเรียนพิจารณา

สถานการณ ระบุปญหาและสาเหตุของปญหา กำหนดทางเลือกมากกวา 3 วิธีการ พรอมตัดสินใจ
เลือกวิธีการแกปญหาผานการประยุกตใชแนวคิดเชิงนามธรรม ซึ่งนักเรียนสามารถสืบคนจาก
อินเทอรเน็ตเพื่อศึกษาหาความรูเพิ่มเติมได 

27. เปดโอกาสใหนักเรียนลงมือออกแบบและเขียนอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาจากสถานการณ โดยใช
ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน จากใบกิจกรรมที่  1.1 ไดตามอิสระ และสามารถ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันไดภายในชั้นเรียน โดยครูเนนย้ำถึงความสัมพันธระหวางการเขียน
อัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานแกนักเรียน 

28. ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา พรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยได
ตามอัธยาศัย 

29. นักเรียนสรุปผลงานของตนเอง รวมถึงตรวจสอบขอผิดพลาดของผลงานหากเกิดขอผิดพลาดให
แกไขใหถูกตอง และบันทึกลงในใบกิจกรรม  



30. นักเรียนออกมานำเสนอบริเวณหนาชั้นเรียน โดยครูคอยสังเกตการณและแนะนำแนวคำตอบที่ดี
ใหแกนักเรียน 

ขั้นสรุป 
1. นักเรียนแตละคนทบทวนความรู ความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบหนวยการเรียนรูผาน 

Summary จากหนังสือเรียน หนา 25 
2. ครูแนะนำกับนักเรียนวา นักเรียนสามารถฝกฝนเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียน
อัลกอริทึม ของ อจท. อีกทั้งยังสามารถทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 1 
การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงาน ของ อจท.  

3. นักเรียนและครูสรุปความรูรวมกันเพื่อทบทวนความรู ความเขาใจหลังเรียนเนื้อหาจนจบ 
ขั้นประเมิน 

1. ครูประเมินความสามารถในการแกปญหา จากการตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง เคกของคุณแม 
โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

2. ครูประเมินความสามารถในการสื่อสาร จากการตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เคกของคุณแม 
โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

3.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
4.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
5. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
6. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 
7. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 

 แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ขอ  

8. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

8.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8.2 การประเมินระหวางการ
จัดกิจกรรมการเรยีนรู 

 1) ระบุปญหาและสาเหตุ
ของปญหา กำหนด
ทางเลือก พรอม
ตัดสินใจเลือกวิธีการ
แกปญหาผานการ
ประยุกตใชแนวคิดเชิง
นามธรรม 
(K, S) 

 

 
 
- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 

เรื่อง เคกของคุณแม 

 
 
- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 

เรื่อง เคกของคุณแม 
- แบบประเมินสมรรถนะ

สำคัญของผูเรียน 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

 2) ออกแบบอัลกอริทึม 
เพื่อแกปญหาดวย
ภาษาธรรมชาต ิ
รหัสลำลอง และผังงาน
โดยคำนึงถึงความ
ถูกตอง (K, S, A) 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 
เรื่อง เคกของคุณแม 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 
เรื่อง เคกของคุณแม 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 3) เขียนอัลกอริทึม 
เพื่อแกปญหาดวย
ภาษาธรรมชาต ิ
รหัสลำลอง และผังงาน
โดยคำนึงถึงความ
ถูกตอง (K, S, A) 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 
เรื่อง เคกของคุณแม 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 
เรื่อง เคกของคุณแม 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 4) แกปญหาตามขั้นตอนที่
ถายทอดผานอัลกอริทึม
ไดอยางถูกตองและ 
มีประสิทธิภาพ (K, S, 
A) 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 
เรื่อง เคกของคุณแม 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่1.1 
เรื่อง เคกของคุณแม 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- พฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- พฤติกรรม 
 การทำงานกลุม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- การนำเสนอผลงาน - สังเกตการนำเสนอ
ผลงานของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
การนำเสนอผลงาน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 - คุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค 

-  สังเกตคุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

8.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู
แบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 1 
การออกแบบและ 
การเขียนอัลกอริทึม 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

 
 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 
 
 
 



9. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 9.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
  3)  แบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
  4)  ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เคกของคุณแม 
  5) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม เรื่อง การเขียน

อัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน ของ อจท. 
  6) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 9.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เคกของคุณแม 
 คำช้ีแจง :  ใหนักเรียนพิจารณาภาพและสถานการณ แลวตอบคำถามใหถูกตอง 
 
   สถานการณ 
 คุณแมทำเคกมาแจกเพื่อน ๆ จำนวน 1 กอน แตคุณแมไมทราบวาจะตัดเคกเปนรูปทรงอะไรใหเพียงพอ
สำหรับเด็ก 12 คน โดยเด็กแตละคนจะตองไดเคกชิ้นละเทา ๆ กัน และตองไมเหลือเคก นักเรียนจะมีวิธีการ
ชวยเหลือคุณแมอยางไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 ระบุปญหาและสาเหตุของปญหาจากสถานการณใหชัดเจน 

 ปญหา   
     
 สาเหตุ    
     
     
     
     
     

 จากสถานการณที่กำหนดให นักเรียนคิดวาจะมีวิธีการคำนวณหาพื้นที่การตัดเคกแบบใดบาง จง

ยกตัวอยางมากกวา 3 วิธีการ และเลือกวิธีการที่นักเรียนสนใจพรอมบอกเหตุผล 
     
     
     
     
     
 วิธีการแกปญหาที่นักเรียนสนใจ 
     
     
     
 เพราะเหตุใด 
     
     
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  1. 
 

  2. 
 



 ออกแบบและเขียนอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาโดยเลือกใชวิธีการคำนวณหาพื้นที่ การตัดเคกที่นักเรียน

สนใจ ดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานโดยคำนึงถึงความถูกตอง 
 

  ภาษาธรรมชาต ิ
  

  3. 
  



 
  รหัสลำลอง 

  



 
   ผังงาน 

 
  



10. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรยีนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
11. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
12. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
13. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 13.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 13.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 13.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

⑤

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรียยนมีความมิความเเข้าใจใ ในเรือของกการเขียนอัลกอรบทึม
สามารกวิเคราะฮับั ญหา H-2 เเขียนอัลกอริทึม จากสสถานกการ

นั กเรีย น นด %. มิทรั กษาในการ Goก kuและเเขียน อัลกออริทึ มรู
จากสถานการณปัญห

นักเรียมมีวินัย ใส่ เรี ยนรู้  แนวมมีความต
ั้งในทำกิ

ยั งมีนั กเเรียนบางส่ววั นที่นั งไ ไม่เข้าใจในเนื้อหวา เนื่อจจากเ เนืื้
สำหรรั บนักเรี ย นบ

จจัดกิจกรรรวม ที่หลากหลาย แกสิกระดั ยความยากขอ !เนื
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 2  เรื่อง การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  จำนวน 6 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 1  เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน    จำนวน 3 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดระหวางทาง 
   ว 4.2  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย เพื่อใชแกปญหาทางคณิตศาสตรหรือ

วิทยาศาสตร 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
1. อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมของโปรแกรมภาษาตาง ๆ (K) 
2. อธิบายรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (K) 

 3. ออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหาในชีวิตประจำวันโดยใชภาษาธรรมชาต ิรหัสลำลอง และผังงาน (K, S) 
 4. เห็นประโยชนของการประยุกตใชการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในชวีติประจำวัน (A) 

3. สาระการเรยีนรู 
 1. การออกแบบอัลกอรทิึม เพื่อแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตรอยางงาย อาจใชแนวคดิเชิง
นามธรรมในการออกแบบ เพื่อใหการแกปญหามปีระสิทธิภาพ 
 2. การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเขียนโปรแกรม (Programming) เปนกระบวนการใชภาษาคอมพิวเตอรเพื่อกำหนดโครงสรางของ
ขอมูล และกำหนดขั้นตอนวิธี เพื่อใชในการแกปญหาตามที่ออกแบบไว โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรของแตละภาษา เชน ภาษาซี ภาษาจาวา ซึ่งผูเขียนโปรแกรมจะตองเลือกภาษาคอมพิวเตอรที่จะ
นำมาใชงาน โดยพิจารณาถึงปจจัยตาง ๆ เชน ลักษณะของปญหา ความถนัดของผูเขียนโปรแกรม รวมถึงตอง
เขาใจโครงสรางและไวยากรณของภาษาโปรแกรมนั้น ๆ 

 5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. คิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อตดัสินใจเลือกทางเลือก
           ที่หลากหลายโดยใชเกณฑที่เหมาะสม 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 
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สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะหปญหา วางแผนใน
    การแกปญหา ดำเนินการแกปญหา ตรวจสอบ และสรุปผล 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. การวางแผนในการแกปญหา 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 พฤติกรรมบงชี้ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 

6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 

ชั่วโมงที ่1 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. นักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่  2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  
หนา 26 ของ อจท. 

 2. ครูถามนักเรียนวา “ปจจุบันมีเทคโนโลยีใดบางที่ชวยอำนวยความสะดวกใหแกนักเรียน”  
  (แนวคำตอบ : ปจจุบันมีเทคโนโลยีที่เขามาชวยอำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน เชน เตารีด

เครื่องทำน้ำอุน สมารตโฟนที่ทำใหสามารถติดตอและสื่อสารไดทกุที่ทุกเวลา คอมพิวเตอรสำหรับทำ
การบาน อาน E-Book เขียนรายงาน และคนควาขอมูล บริการสั่งอาหารออนไลน แพลตฟอรมวิทยุ
และโทรทัศนออนไลน หุนยนตดูดฝุน) 

 3. นักเรียนระดมความคิดเห็นรวมกันภายในชั้นเรียน โดยครูบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดาน
หนาชั้นเรียน 

 4. จากนั้นครูอธิบายกับนักเรียนวา “สิ่งอำนวยความสะดวกตาง ๆ ที่พบเห็นไดในชีวิตประจำวัน 
บางอยางเกิดจากการเขียนโปรแกรมหรือเขียนชุดคำสั่ง เพื่อกำหนดใหปฏิบัติตามเงื่อนไขและ  
ความตองการ”  

 5. นักเรียนและครูรวมกันระดมความคิดเห็นและวงกลมคำตอบที่อยูบนกระดาน เพื่อหาวาเทคโนโลยี
ใดบางเกิดจากการเขียนโปรแกรม 

ขั้นสอน 
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียนวา “การเขียนโปรแกรมควรมีหลักการเขียนอยางไร 
  จงอธิบาย” จากนั้นใหนักเรียนชวยกันตอบคำถาม 
  (แนวคำตอบ : การเขียนโปรแกรมขึ้นมานั้น ผูเขียนโปรแกรมจะตองเลือกใชภาษาใหเหมาะสมกับ

โปรแกรมที่ตองการพัฒนาขึ้น รวมถึงตองเขาใจโครงสรางและไวยากรณของภาษาโปรแกรมนั้น ๆ 
อยางถี่ถวน เพราะจะทำใหโปรแกรมที่ไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ จากนั้นจึงกำหนดและวิเคราะห
ปญหา ออกแบบโปรแกรม ลงมือเขียนโปรแกรม และทดสอบโปรแกรมตามลำดับ) 



 2. ครูอธิบายความรู เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน ใหนักเรียนฟงวา “การเขียนโปรแกรมเปน 
การเขียนชุดคำสั่งดวยภาษาโปรแกรมที่สั่งใหคอมพิวเตอรสามารถทำงานไดตรงตามความตองการ 
และสามารถทำงานไดอยางถูกตอง ซึ่งเปนการกำหนดขั้นตอนใหคอมพิวเตอรทำงานตามลำดับและ
รูปแบบที่กำหนดไว 

  3. ครูถามคำถามกับนักเรียนวา “หลักการเขียนโปรแกรมมีกี่ขั้นตอน แตละขั้นตอนมีลักษณะอยางไร” 
จากนั้นสุมนักเรียนตอบคำถาม 

  (แนวคำตอบ : หลักการเขียนโปรแกรมมี 4 ขั้นตอน ไดแก 
   1. การกำหนด/วิเคราะหปญหา (Analysis the problem) 
  2. การออกแบบโปรแกรม (Design a program) 
  3. การเขียนโปรแกรม (Programming) 
  4. การทดสอบโปรแกรม (Testing)) 
  4 ครูสุมนักเรียนเพื่ออภิปรายรวมกันภายในชั้นเรียน 
 5. ครูยกตัวอยางการกำหนดและวิเคราะหปญหาเพื่อเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสำหรับคำนวณหา 
     พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผาตามขั้นตอน ดังนี้  
     • กำหนดวัตถุประสงค หรือเปาหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
      • กำหนดลักษณะขอมูลนำเขา (Input) 
     • กำหนดวิธีการประมวลผล (Process) 
     • กำหนดลักษณะขอมูลนำออก (Output) 
 6. นักเรียนทดลองคำนวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผาจากความกวางและความยาวตามสูตรจาก

หนังสือเรียน หนา 28 ภายในระยะเวลา 2 นาที 
 7. นักเรียนอภิปรายรวมกันเพื่อตระหนักถึงประโยชนของการประยุกตใชการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรในชีวิตประจำวันของการในหัวขอ “จะดีอยางไร หากมีโปรแกรมหากมีโปรแกรม
คำนวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดยไดคำตอบที่รวดเร็ว” 

 อธิบายความรู (Explanation) 
 8. ครูอธิบายการออกแบบโปรแกรมใหนักเรียนฟงวา “ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม เปนการ 

ออกแบบการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือขั้นตอนในการแกปญหา รวมทั้งหนาจอ 
การทำงานของโปรแกรม ซึ่งผูออกแบบสามารถเลือกใชเครื่องมือตาง ๆ ที่เหมาะสมมาชวยในการ
ออกแบบได 

 9. จากนั้นครูถามคำถามกับนักเรียนวา “การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรแบงเปนกี่ลักษณะ 
อะไรบาง” 

  (แนวคำตอบ : การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
  1. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) 
   2. การออกแบบสวนติดตอผูใช (User Interface Design)) 
 10. ครูใหความรูเสริมกับนักเรียนวา “ตัวแปรเปนสิ่งที่ใชเก็บขอมูลตาง ๆ ในโปรแกรม ซึ่งสามารถใชคำ

ภาษาอังกฤษแทนตัวแปรตาง ๆ ได ซึ่งคำภาษาอังกฤษเหลานี้ควรเปนคำที่สอดคลองกับขอมูล 
ที่ตองการเก็บ เชน ตัวแปร Width ใชเก็บขอมูลความกวาง” 

 11. นักเรียนศึกษาตัวอยางการออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบ ไดแก ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 
และผังงานเพื่อลำดับขั้นตอนการทำงานกอนและหลังของโปรแกรมการคำนวณหาพื้นที่ของ 
รูปสี่เหลี่ยมผืนผา จากหนังสือเรียน หนา 30 



 12. ครูอธิบายกับนักเรียนวา “การแสดงอัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบจะตองเปนไปในทิศทางเดียวกัน และ 
ตองมีความสัมพันธกันเพื่อจุดประสงคเดียวกัน” 

 13. นักเรียนศึกษาการออกแบบสวนติดตอผูใช (User Interface Design) จากตัวอยางของโปรแกรม
คำนวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดยกำหนดใหใสขอมูลผานทางแปนพิมพ และแสดงผลออก
ทางหนาจอ จากหนังสือเรียน หนา 31 

 14. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในกระดาษ A4 คนละ 1 แผน 
 อยางอิสระ และออกมาอภิปรายการสรุปความคิดรวบยอดที่บริเวณหนาชั้นเรียน 

 15. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนจาก
ชั่วโมงที่ผานมา 

 16. ครูอธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมและถามคำถามกับนักเรียนวา “ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 
มีกี่ขั้นตอน และแตละข้ันตอนมีลักษณะอยางไร” 

  (แนวคำตอบ : ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมี 3 ขั้นตอน ไดแก 
  1) การใหรหัส (Coding) คือ ขั้นตอนการเขียนชุดคำสั่งใหถูกตองตามโครงสรางและไวยากรณของ

แตละภาษาโปรแกรม 
  2) แปลภาษา (Compile) คือ ขั้นตอนการแปลชุดคำสั่งจากที่เขียนข้ึนใหเปนภาษาคอมพิวเตอร 
  3) การดำเนินงาน (Run) คือ การเรียกใชไฟลโปรแกรมใหทำงานตามความตองการ) 
 17. ครูอธิบายการทดสอบโปรแกรมวา “ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมเปนขั้นตอนการตรวจสอบ

ความถูกตองของโปรแกรมกอนนำไปใชงานจริง เพื่อใหผูเขียนโปรแกรมสามารถระบุความผิดพลาด
ของโปรแกรมไดในกรณีที่โปรแกรมมีจุดผิดพลาดซอนอยู พรอมทั้งดำเนินการแกไขจุดผิดพลาด 
ดังกลาว จากนั้นครูใหนักเรียนศึกษาตัวอยางการทดสอบโปรแกรมคำนวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผา 
ดวยการทดสอบลักษณะ Black Box Testing” 

 18. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียนเกี่ยวกับการแสดงอัลกอริทึมดวยผังงานวา “นักเรียนเคยเขียน
อัลกอริทึมในรูปแบบใด และแสดงอัลกอริทึมเพื่อถายทอดเรื่องใดบาง” 

 19. ครูอธิบายรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหฟงวา “การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรผูเขียน
โปรแกรมจะตองเขาใจหลักการในการเขียนแตละรูปแบบ ซึ่งจะทำใหสามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรดวยภาษาโปรแกรมตาง ๆ งายขึ้น 

 20. จากนั้นครูถามคำถามกับนักเรียนวา “ปจจุบันรูปแบบการเขียนโปรแกรมขั้นตนแบงเปนกี่รูปแบบ 
อะไรบาง” 

  (แนวคำตอบ : รูปแบบการเขียนโปรแกรมขั้นตนสามารถแบงออกเปน 3 รูปแบบ ไดแก 
  1. โครงสรางการทำงานแบบเรียงลำดับ (Sequence Structure) 
  2. โครงสรางการทำงานแบบเลือกทำหรือมีเงื่อนไข (Condition Structure) 
  3. โครงสรางการทำงานแบบทำซ้ำ (Iteration Structure)) 
 21. ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากการใชคำถามเพื่อกระตุนความคิด ดังนี้ 
     • การออกแบบอัลกอริทึมเกี่ยวของกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางไร 
     • นักเรียนมีวิธีการเลือกใชโครงสรางการทำงานใหสัมพันธกับโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางไร 
  22. เปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมอยางอิสระ 
 23. ครูคอยบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน และใหนักเรียนอภิปรายรวมกันวา 

ภาษาโปรแกรมนั้น ๆ สามารถเขียนโปรแกรมใดไดบาง 



 24. ครูอธิบายกับนักเรียนวา ภาษาโปรแกรมที่นาสนใจและเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน เชน  
 โปรแกรมภาษาซี (C) โปรแกรมภาษาสแกร็ตช (Scratch) โปรแกรมภาษาไพทอน (Python) และ
โปรแกรมภาษาจาวา (Java) 

 25. เปดโอกาสใหนักเรียนอภิปรายรวมกันวาภาษาโปรแกรมเหลานี้สามารถเขียนโปรแกรมใดไดบาง โดย
ครูคอยใหความชวยเหลือและรวมแสดงความคิดเห็น 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน 
 อธิบายความรู (Explanation) 
 26. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน

จากชั่วโมงที่ผานมา 
 27. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม (กลุมเดิม) จากนั้นสงตัวแทนออกมา 

จับสลากชื่อโปรแกรมภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม 
  (หมายเหตุ : ครูจัดเตรียมสลากชื่อโปรแกรมภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมใหสอดคลองกับ

ระดับชั้นของนักเรียน หรือสามารถปรับเปลี่ยนชื่อโปรแกรมภาษาไดตามความเหมาะสม) 
 28. นักเรียนแตละกลุมรวมกันสืบคนและศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาจากแหลงขอมูลตาง ๆ เชน 

หองสมุด อินเทอรเน็ต และบันทึกลงในใบงานที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมภาษา ตามหัวขอที่กำหนด ดังนี ้
     • ประวัติความเปนมา 
     • รูปแบบคำสั่งและไวยากรณพื้นฐาน 
     • โครงสรางภาษาเบ้ืองตน 
     • ขอดี ขอเสีย และขอจำกัดของโปรแกรมภาษา 
 29. ครูแนะนำกับนักเรียนวาสามารถศึกษาเพิ่มเติมและดูตัวอยางการเขียนโปรแกรมสำหรับคำนวณ  

หาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา ดวยชุดคำสั่งภาษาตาง ๆ จากหนังสือเรียน หนา 34–43 และสามารถ
เรียนรูเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาไพทอน (Python) เพิ่มเติมจากการสแกน QR Code เรื่อง ทำความรู
จัก Python เบ้ืองตน ที่ปรากฏอยูบนหนังสือเรียน หนา 40   

 30. เปดโอกาสใหนักเรียนทำกิจกรรมไดตามอิสระโดยครูคอยใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 
 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 31.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน

จากชั่วโมงที่ผานมา 
 32. นักเรียนตรวจสอบใบงานที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมภาษา และสืบคนตอวาโปรแกรมภาษานั้น ๆ 

สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใดไดบางตามอิสระ 
 33. จากนั้นครูอธิบายความรู เสริม เรื่อง การพัฒนาการเขียนโปรแกรมวา “ผูที่ เขียนโปรแกรม 

คอมพิวเตอรจะเรียกวา โปรแกรมเมอร และ โปรแกรมที่เขียนออกมาบางโปรแกรม ถาสามารถ 
ใชงานไดดีจะนำออกจำหนายแก ผูใช หรือที่เรียกวา ยูสเซอร” 

 34. นักเรียนออกมาแลกเปลี่ยนและอภิปรายความรูที่ ไดจากการสืบคนขอมูลบริเวณหนาชั้นเรียน 
โดยนักเรียนคนอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 35. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในกระดาษ A4 คนละ 1 แผน 
อยางอิสระ และออกมาอภิปรายการสรุปความคิดรวบยอดที่บริเวณหนาชั้นเรียน 

 
 



  ชั่วโมงที่  3 
ขั้นสอน (ตอ) 
 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 36.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน

จากชั่วโมงที่ผานมา 
 37. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม (กลุมเดิม) 
 38. นักเรียนแตละกลุมรวมกันวางแผน ระบุปญหา และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อลำดับ

ขั้นตอนแกปญหาดวยการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) และออกแบบสวนติดตอผู ใช  
(User Interface Design) จากนั้นบันทึกลงในใบงานที่ 2.2 เรื่อง ออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหา 
โดยครูคอยสังเกตการและใหคำแนะนำอยางใกลชิด 

 39.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาจาก
ชั่วโมงที่ผานมา 

 40. นักเรียนตรวจสอบใบงานที่ 2.2 เรื่อง ออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหา  
 41. ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอการออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหาบริเวณหนาชั้นเรียน โดยเพื่อน ๆ 

รวมกันแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนความรูรวมกัน 
 42. นักเรียนแตละกลุมรวมกันสรุปองคความรูเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตนและ

การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาตามที่ไดศึกษามาในรูปแบบที่เขาใจงาย โดยใช
โปรแกรมตาง ๆ ในการจัดทำ 

 43. เปดโอกาสใหนักเรียนไดวางแผนและจัดทำตามอิสระ โดยครูคอยอำนวยความสะดวก ในดานตาง ๆ 
แกนักเรียน 

 44. นักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอองคความรูบริเวณหนาชั้นเรียน โดยเพื่อน ๆ รวมกันอภิปรายแสดง
ความคิดเห็น 

 45. นักเรียนแตละคนบันทึกสิ่งที่ไดเรียนรูลงในสมุดประจำตัวนักเรียน 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนและ
 การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหา โดยครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู 
 และแนะนำนักเรียนวา สามารถฝกเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและ
 เทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียน
 โปรแกรมเบ้ืองตน ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียน
 โปรแกรมเบ้ืองตน เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ของ อจท. 

ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 
 2. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 3. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 4. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 5. ครูตรวจใบงานที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมภาษา 
 6. ครูตรวจใบงานที่ 2.2 เรื่อง ออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหา 



 7. ครูตรวจผลการบันทึกสรุปองคความรูในกระดาษ A4 และสมุดประจำตัวนักเรียน  
 8. ครูสังเกตความสามารถในการคิด โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 9. ครูสังเกตความสามารถในการแกปญหา โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 10. ครูสังเกตความสามารถในการใชเทคโนโลยี โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 11. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

      แบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 2 
การออกแบบและ 
การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

กอนเรียน 

 
 
- แบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
- ประเมินตามสภาพ

จริง 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายหลักการ 
เขียนโปรแกรมของ
โปรแกรมภาษาตาง ๆ 
(K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- กระดาษ A4 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 2) อธิบายรูปแบบ 
  การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร (K) 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 
เรื่อง โปรแกรมภาษา 

- สังเกตการนำเสนอ 
 ผลงานของนักเรียน 

- ใบงานที่ 2.1 
เรื่อง โปรแกรมภาษา 

- แบบประเมิน 
 การนำเสนอผลงาน 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 

 3) ออกแบบโปรแกรม 
เพื่อแกปญหาใน 
ชีวิตประจำวัน 
โดยใชภาษาธรรมชาติ 

  รหัสลำลอง และผังงาน 
(K, S) 

-  ตรวจใบงานที่ 2.2 
เรื่อง ออกแบบ
โปรแกรมเพื่อแกปญหา 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

 

- ใบงานที่ 2.2 
เรื่อง ออกแบบ
โปรแกรมเพื่อแกปญหา 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม  

 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 4) เห็นประโยชนของการ
ประยุกตใชการเขียน
โปรแกรมคอมพวิเตอร 

  ในชีวิตประจำวัน (A) 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- สมุดประจำตัวนักเรียน - รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคดิ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการแกปญหา 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน ของ อจท. 
  3)  แบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 
  4)  ใบงานที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมภาษา 
  5) ใบงานที่ 2.2 เรื่อง ออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหา 
  6) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน 
   เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน ของ อจท.  
  7) สลากชื่อโปรแกรมภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม 
  8) กระดาษ A4 
  9) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      
 



ใบงานที ่2.1 เรื่อง โปรแกรมภาษา 
 คำชี้แจง :  นักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาตามที่ไดรับมอบหมาย และสรุปพอสังเขป 
ตามหัวขอที่กำหนดใหถกูตอง 
 
 

โปรแกรมภาษา :   
  ประวัติความเปนมา :    
    
    
    
    
    
    
  รูปแบบคำสั่งและไวยากรณพื้นฐาน :   
    
    
    
    
    
    
    
   โครงสรางภาษาเบ้ืองตน :   
    
    
    
    
    
    ขอดี ขอเสีย และขอจำกัดของโปรแกรมภาษา :   
    
    
    
       
 
 
 
 
 
 
 



ใบงานที ่2.2 เรื่อง ออกแบบโปรแกรมเพื่อแกปญหา 
 คำชี้แจง :  นักเรียนวางแผน ระบุปญหา และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อลำดับขั้นตอนแกปญหา
ดวยการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) และออกแบบสวนติดตอผูใช (User Interface Design) 
  

  
ปญหา :     

  วิธีการแกปญหา :    
    
    
ขั้นตอนที่ 1 กำหนดวัตถุประสงคหรือเปาหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
    
    
    
ขั้นตอนที่ 2  กำหนดลักษณะขอมูลนำเขา (Input) 
    
    
    
    
    
ขั้นตอนที่ 3  กำหนดวิธีการประมวลผล (Process) 
    
    
    
    
    
    
ขั้นตอนที่ 4  กำหนดลักษณะขอมูลนำออก (Output) 
    
    
    
    
    
 
 
 
 
 
 
 



การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อลำดับขั้นตอนแกปญหา 
  การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  การออกแบบสวนติดตอผูใช (User Interface Design) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาษาธรรมชาติ                     รหัสลำลอง                           ผังงาน 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
  
 

-

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรี ยนมีคควาษฎิความเเข้ ใจบาระสสามารถ อธิบายคว แระวิธีกการในการเขียนโปรแ
คอมนิวเเตมสี  the สาฆาารถวิเครา >ห↳ห สยกายทที่ใช้ในการเขียโ

นักเรี ยนสามารถวางแผ น รบั ญหา "สมเเขียนสำดั -ขั้นตอนการเขีียนโ
พิวเตอาร์โวั ยใช้ภาษาต่วาง

นั กเรีียนมีความส ให่เขืยนรู้  ้ แนะให้ความร่ วมมื่อในการจัดกิจกร
ขั เป็ นอย่

เนื้ อย้ำการเขียนโปรแกรรมเป็ น เเนือหาทั้ยาก เกินไปสหนรับนักเเรื่อ
ไม่อยเกเรีย

ปรั บปถุงเนื้อข้าให้เหมา ขสมภั ยรระดับขอ

to-
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 2  เรื่อง การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  จำนวน 6 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 2  เรื่อง ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม    จำนวน 1 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดระหวางทาง 
   ว 4.2  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย เพื่อใชแกปญหาทางคณิตศาสตรหรือ

วิทยาศาสตร 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม (K) 
 2. สรุปองคความรูเกี่ยวกบัการใชซอฟตแวรเพื่อเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน (K, S) 
 3. เห็นประโยชนของการเขียนโปรแกรมโดยใชซอฟตแวร และสรางชิ้นงานจากซอฟตแวรโดยคำนึงถึง
ความถูกตอง (K, S, A) 

3. สาระการเรยีนรู 
 1. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใชตวัแปร เงื่อนไข วนซ้ำ 
 2. การออกแบบอัลกอรทิึม เพื่อแกปญหาทางคณิตศาสตรวทิยาศาสตรอยางงาย อาจใชแนวคดิเชงิ
นามธรรมในการออกแบบ เพื่อใหการแกปญหามปีระสิทธิภาพ 
 3. การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยใหแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 4. ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม เชน Scratch, python, java, c 
 5. ตัวอยางโปรแกรม เชน โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่ โปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ โปรแกรมคำนวณ
ดัชนีมวลกาย 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ซอฟตแวร (Software) หมายถึง ชุดคำสั่งหรือโปรแกรมที่ใชสั่งงานใหคอมพิวเตอรทำงาน ซอฟตแวร
จึงเปนลำดับขั้นตอนการทำงานที่เขียนขึ้นดวยคำสั่งของคอมพิวเตอร คำสั่งเหลานี้เรียงกันเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอร จากที่วาคอมพิวเตอรทำงานตามคำสั่ง การทำงานพื้นฐานเปนเพียงการกระทำกับขอมูลที่เปนตัว
เลขฐานสอง ซึ่งใชแทนขอมูลที่เปนตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ เสียง 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 
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 พฤติกรรมบงชี้ 3. คิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อตดัสินใจเลือกทางเลือก
           ที่หลากหลายโดยใชเกณฑที่เหมาะสม 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 พฤติกรรมบงชี้ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 

6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรูเดิม เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบ้ืองตน 
 2. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียนจากหนังสือเรียน หนา 44 วา “ซอฟตแวรที่ใชในการ

เขียนโปรแกรมชวยอำนวยความสะดวกอยางไร” 
 3. ครูสุมนักเรียนอภิปรายรวมกัน โดยครูคอยบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน 
  (แนวคำตอบ : ซอฟตแวรตางๆ ที่ใชในการเขียนโปรแกรมชวยอำนวยความสะดวกในการเขียน

ชุดคำสั่งเปนอยางมาก เพื่อใหโปรแกรมที่เขียนขึ้นมีความถูกตองและมีประสิทธิภาพ ชวยลด
ระยะเวลาในการเขียนชุดคำสั่งใหสั้นลง โดยซอฟตแวรที่นิยมใชเขียนโปรแกรมในปจจุบัน ไดแก 
โปรแกรม Turbo C++ โปรแกรมภาษา Scratch โปรแกรม Python IDLE โปรแกรม Netbeans IDE) 

ขั้นสอน       
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูเขียนคำถามบนกระดานหนาชั้นเรียนวา “ซอฟตแวรคืออะไร” 
 2. นักเรียนแตละคนสืบคนขอมูลจากอินเทอรเน็ตเพื่อหาความหมายของซอฟตแวร จากนั้นครูสุมถาม

นักเรียนถึงคำตอบบนกระดานหนาชั้นเรียน 
 3. ครูอธิบายเพิ่มเติมกับนักเรียนวา “ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถแบง 

ไดเปน 2 กลุม ดังนี้ 
    - โปรแกรม Editor ทั่วไป เปนซอฟตแวรที่มุงเนนการพิมพขอความหรือการเขียนชุดคำสั่ง

   ภาษาโปรแกรมเปนหลัก 
    - โปรแกรม IDE Editor เปนซอฟตแวรที่รวมเครื่องมืออำนวยความสะดวกตาง ๆ ในการ 

   เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 4. เปดโอกาสใหนักเรียนรวมกันหาชื่อซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จัดอยูใน

ซอฟตแวรทั้ง 2 กลุม 
 5. ครูถามนักเรียนวา “นักเรียนเคยใชงานซอฟตแวรใด เพื่อสรางชิ้นงานใดบาง” 
 6. นักเรียนแลกเปลี่ยนและอภิปรายรวมกันเกี่ยวกับซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

และซอฟตแวรตาง ๆ ที่สามารถพบไดในชีวิตประจำวัน 
        อธิบายความรู (Explanation)  
 7. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจาก

ชั่วโมงที่ผานมา 



 8. นักเรียนสังเกตตัวอยางซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมภาษาซี (C) จากหนังสือเรียนรายวิชา
พื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  หนวยการเรียนรูที่  2 
การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน หนา 44-45 ของ อจท.  

 9. ครูอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม Turbo C++ สำหรับเขียนชุดคำสั่งภาษาซี (C) วา “โปรแกรม Turbo 
C++ เปนการเขียนโปรแกรมพื้นฐานที่ สามารถประยุกต ใชกับงานตาง ๆ ไดหลากหลาย 
โดยสวนประกอบของโปรแกรม Turbo C++ แบงสวนของหนาจอในการใชงานออกเปน 4 สวน 
ดังนี้ 

    1) สวนเมนูหลัก (Main Menu) เปนสวนที่แบงการทำงานออกเปนเมนูตาง ๆ ตามลักษณะ 
   การทำงาน ไดแก เมนู File, Edit, Search, Run, Compile, Debug, Project, Options, 
   Window และ Help 

    2) สวนเขียนโปรแกรม (Edit) เปนสวนที่ผูใชงานจะใชเพื่อเขียนโปรแกรม โดยคำสั่งที่ใชในการ
   เขียนตองเปนคำสั่งที่รองรับบนภาษา C และ C++ เทานั้น 

    3) สวนขอความ (Text) เปนสวนของการแสดงขอความที่ เปนทั้งผลลัพธ (Output) และ 
   สวนของขอความผิดพลาด (Error) ซึ่งจะแจงใหทราบผานทางหนาจอนี้ 

    4) สวนฟงกชันคีย (Function Keys) เปนสวนของการแสดงการกดคียลัด เพื่อความรวดเร็วใน
   การทำงาน โดยสวนใหญจะเปนคำสั่งที่ใชงานบอย” 

 10. นักเรียนสังเกตตัวอยางซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมภาษาสแกร็ตช (Scratch) จากหนังสือเรียน 
หนา 46 ของ อจท.  

 11.  ครูอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรมภาษา Scratch สำหรับเขียนชุดคำสั่งภาษา Scratch วา “โปรแกรม
ภาษา Scratch เปนโปรแกรมภาษาที่ผูเรียนสามารถสรางชิ้นงานไดอยางงาย เชน นิทานที่สามารถ
โตตอบกับผูอานได ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี ศิลปะ เมื่อสรางชิ้นงานเสร็จแลว สามารถนำชิ้นงาน
ที่สรางสรรคนี้แสดงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนเว็บไซตได” 

 12. นักเรียนสังเกตตัวอยางซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน (Python) จากหนังสือเรียน 
หนา 47-52 ของ อจท.  

 13.  ครูอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม Python IDLE สำหรับเขียนชุดคำสั่งภาษาไพทอนวา “การเขียน
โปรแกรมดวยภาษาไพทอนมีวิธีเขียน 2 วิธี คือ การเขียนโปรแกรมผานไพทอนเชลลหรือที่เรียกวา 
IDLE (Python GUI) เปนการทำงานโตตอบกับผูใชทันที และวิธีที่เรียกวา ดอสเชลล หรือคำสั่ง
สคริปต จากนั้นใหนักเรียนศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมแบบ IDLE และดอสเชลล หรือคำสั่งสคริปต” 

 14. เปดโอกาสใหนักเรียนสังเกตความแตกตางดวยตนเองวา การเขียนโปรแกรมดวยภาษาไพทอนทั้ง 2 วิธี 
แตกตางกันอยางไร และพิจารณาจุดเดนของโปรแกรมภาษาไพทอน จากหนังสือเรียน หนา 53 

 15. ครูเนนย้ำกับนักเรียนวา “การตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมหลังจากที่ไดเขียนเสร็จแลว 
ถือวา เปนสิ่งแรกที่ควรทำ เพราะนอกจากจะชวยตรวจสอบคุณภาพกอนนำไปใชงานจริง 
ยังเปนการตรวจสอบวาตรงตามความตองการหรือวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม และการแกไข 
อยางทันทีเมื่อพบขอผิดพลาดจะชวยสงเสริมใหโปรแกรมนั้นมีประสิทธิภาพ” 

 16. นักเรียนสังเกตตัวอยางซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา (Java) จากหนังสือเรียน 
หนา 54 ของ อจท.  

 17.  ครูอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม NetBeans IDE สำหรับเขียนชุดคำสั่งภาษาจาวาวา  “โปรแกรม 
NetBeans IDE เปนเครื่องมือที่ชวยในการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาที่มีประสิทธิภาพอยางมาก 
ทำใหสามารถพัฒนางานไดงายและรวดเร็วขึ้น” หรือสามารถศึกษาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียน หนา  54 



 18. จากนั้นครูสุมถามคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุนความสนใจวา “หนาตางของโปรแกรม NetBeans 
IDE มีสวนประกอบหลักอะไรบาง และแตละสวนมีหนาที่การทำงานอยางไร” 

  (แนวคำตอบ : สวนประกอบหลักของโปรแกรม NetBeans IDE ประกอบดวย 5 สวนประกอบหลัก 
  ไดแก   1. แถบเมนู (Menu Bar), 2. หนาตางเอดิเตอร (Editor Window), 3. หนาตางเนวิเกเตอร 

(Navigator Window), 4. หนาตางโพรเจกต (Project Window), 5. หนาตางแสดงผลการทำงาน 
(Output Window)) 

 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 19. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม จากนั้นใหนักเรียนแตละระดมความคิด

รวมกัน เพื่อสรุปองคความรูเกี่ยวกับซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรตามที่ 
ไดศึกษามาในรูปแบบที่เขาใจงายโดยใชโปรแกรมตาง ๆ ในการจัดทำ  

 20.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดวางแผนและจัดทำตามอิสระ 
 21. ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน 
 22. นักเรียนแตละคนบันทึกสิ่งที่ไดเรียนรูลงในสมุดประจำตัวนักเรียน 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง การใชซอฟตแวรเพื่อเขียนโปรแกรมเบื้องตน 
 โดยครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถฝกเพิ่มเติมจาก
 แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 
 หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียน
 โปรแกรมเบ้ืองตน เรื่อง ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ของ อจท.  

ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล โดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 2. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 3. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม โดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 4. ครูสังเกตความสามารถในการคิด โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 5. ครูสังเกตความสามารถในการใชเทคโนโลยี โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 6. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายซอฟตแวรที่ใชใน
การเขียนโปรแกรม (K) 

 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

 2) สรุปองคความรูเกี่ยวกับ
การใชซอฟตแวรเพื่อ
เขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 
(K, S) 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

-   ผลงานการสรุป 
    องคความรูของนักเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 3) เห็นประโยชนของการ
เขียนโปรแกรมโดยใช
ซอฟตแวร และสราง
ชิ้นงานจากซอฟตแวร
โดยคำนึงถึงความถูกตอง 
(K, S, A) 

- สังเกตการนำเสนอ
ผลงานของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
การนำเสนอผลงาน 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
  ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคดิ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
  ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน ของ อจท. 
  3) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน 
   เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน ของ อจท.  
  4) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

2

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรี ยนสามารถอยินายความหมาย เอาโปรแกรมทีี่ใช้ในการน้องนาซอินสติแกร
สามารถอธิบาายวิธีการใช้ งานโปรแกรมทที่ใช้ในกการพัฒนา าดซ

↓

นักเรี้ยนร้ อยก 84. สามมารถใช้โปรแกรมทที่ใช้ในการพัฒ
รููปขาอย่างๆ

นั กนีผมมีความตั้้งใจ: ไม้ เรียนตู้

คอมพิวเต อร์ที่ ใช้ในการจั ดการเรีอนกการสอนใในห้องมไไม่เมืองพ
Her ปกปฏิบั ติท:ใน นัก เรียน, โมสามารถฝฝึ กปฏิบั ติการเขียนโป

ปรั บรูปแผมกรรฝึ กปฏิบบัติการเขียนนโปรหกรมโดยใช้คอ มพิวเตอร์เป็ น
โทรศัพด ิขคคานิกเรรีย น ทำให้นั การผมสามการรถเรียรู้ในพร

#
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 2  เรื่อง การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  จำนวน 6 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  เรื่อง การเขียนโปรแกรมจากอัลกอริทึม    จำนวน 2 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

  ตัวชี้วัดระหวางทาง 
   ว 4.2  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย เพื่อใชแกปญหาทางคณิตศาสตรหรือ

วิทยาศาสตร 

2. สมรรถนะประจำหนวย 
 แกปญหาที่พบในชีวิตจรงิและถายทอดขั้นตอนการแกปญหาไดสำเร็จ โดยประยุกตใชความรูเกี่ยวกบั
การออกแบบอัลกอริทึมผานภาษาธรรมชาติ รหสัลำลอง และผังงาน เพือ่นำไปวางแผนการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรดวยภาษาซ ี(C) โดยคำนึงถึงความถูกตอง และมีการตรวจสอบและสรุปผลของโปรแกรมเสมอโดย
คำนึงถึงความปลอดภัย 

3. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน (K) 
 2. ออกแบบอัลกอริทีมเพื่อแกปญหาดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานโดยคำนึงถึงความ
ถูกตอง (K, S, A) 
 3. เขียนโปรแกรมคอมพวิเตอรจากอัลกอริทีมรูปแบบตาง ๆ และตรวจสอบผลลัพธไดอยางถูกตองและ
มีประสิทธิภาพ (K, S, A) 

4. สาระการเรยีนรู 
1. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใชตวัแปรเง่ือนไข วนซ้ำ 
2. การออกแบบอัลกอรทิึม เพื่อแกปญหาทางคณิตศาสตรวทิยาศาสตรอยางงาย อาจใชแนวคดิเชงิ

นามธรรมในการออกแบบ เพื่อใหการแกปญหามปีระสิทธิภาพ 
3. การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยใหแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
4. ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม เชน Scratch, python, java, c 
5. ตัวอยางโปรแกรม เชน โปรแกรมสมการการเคลือ่นที ่โปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ โปรแกรมคำนวณดัชนี

มวลกาย 
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5. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 อัลกอริทึม (Algorithm) คือ กระบวนการในการทำงานที่ใชการตัดสินใจดวยหลักเหตุผลและ
คณิตศาสตร เปนตัวชวยในการเลือกวิธีการหรือขั้นตอนการดำเนินงานถึงขั้นสุดทาย เปนวิธีการที่ใชการแยก
ยอยและเรียงลำดับขั้นตอนของกระบวนการในการทำงานตาง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการคนหาและแกไข
ปญหา โดยอัลกอริทึมเปนกระบวนการแกปญหาที่สามรถเขาใจได มีลำดับหรือวิธีการในการแกปญหาอยางเปน
ขั้นเปนตอนชัดเจน 

6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. คิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อตดัสินใจเลือกทางเลือก
           ที่หลากหลายโดยใชเกณฑที่เหมาะสม 
 
 สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา 
 ตัวชี้วัดที่ 1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะหปญหา วางแผนใน
    การแกปญหา ดำเนินการแกปญหา ตรวจสอบ และสรุปผล 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. การวางแผนในการแกปญหา 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 พฤติกรรมบงชี้ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

7. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning  
 (กระบวนการเรยีนรู : การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning)) 

ชั่วโมงที ่1 
ขั้นนำ 
 1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรูเดิม เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบ้ืองตนและซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม 
 2. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียนวา “นักเรียนจะประยุกตใชอัลกอริทึมกับการเขียน

โปรแกรมอยางไร” 
 3. ครูสุมนักเรียนอภิปรายรวมกัน โดยครูคอยบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน 
   (แนวคำตอบ : สามารถประยุกตใชอัลกอริทึมเพื่อวางแผนและแสดงลำดับขั้นตอนของโปรแกรม 

ตาง ๆ ที่ เกี่ยวของกับชีวิตประจำวัน เพื่อลำดับขั้นตอนใหโปรแกรมที่ตองการเขียนขึ้นนั้น 
มีประสิทธิภาพ กอนลงมือเขียนโปรแกรมจริง ซึ่งตัวอยางโปรแกรมที่สามารถเขียนข้ึนจากอัลกอริทมึ 
เชน โปรแกรมคำนวณรายรับ-รายจาย โปรแกรมคำนวณราคาสินคา โปรแกรมคำนวณพื้นที่ทางคณิตศาสตร) 

 4. ครูทบทวนกับนักเรียนเกี่ยวกับความหมายของอัลกอริทึม (Algorithm) วา “อัลกอริทึม คือ
กระบวนการในการทำงานที่ใชการตัดสินใจดวยเหตุผลและหลักการทางคณิตศาสตรเปนตัวชวย  
ในการเลือกวิธีการหรือขั้นตอนการดำเนินงานถึงขั้นตอนสุดทาย เปนวิธีการที่ใชแยกยอยและ



เรียงลำดับขั้นตอนของกระบวนการในการทำงานตาง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการคนหาและ
แกไขปญหา โดยอัลกอริทึมเปนกระบวนการแกปญหาที่สามารถเขาใจได มีลำดับหรือวิธีการในการ
แกปญหาอยางเปนขั้นตอนและชัดเจน” 

ขั้นสอน    
 เลือกและกำหนดประเด็นปญหา 
 1. ครูอธิบายตัวอยางการเขียนชุดคำสั่งภาษาซี (C) ผานการเขียนอัลกอริทึมในรูปแบบรหัสลำลอง จาก

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  
หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน หนา 55 ของ อจท. 

 2. นักเรียนแบงกลุม 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม และรวมกันพิจารณาความสัมพันธระหวาง 
  อัลกอริทึมในรูปแบบรหัสลำลองและอัลกอริทึมในรูปแบบชุดคำสั่งภาษาซี (C)  
 3. ครูตั้งคำถามทาทายการคิดของนักเรียนวา “หากตองการแปลงอัลกอริทึมในรูปแบบรหัสลำลอง 

 เปนอัลกอริทึมในรูปแบบผังงาน (Flowchart) จะสามารถเขียนไดอยางไร” 
 4. นักเรียนรวมกันวาดผังงาน (Flowchart) ลงในกระดาษ A4  
 5. ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอผังงาน (Flowchart) บริเวณหนาชั้นเรียน 
 6. เปดโอกาสใหระดมความคิดรวมกันวา หากตองการออกแบบอัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร นักเรียนจะเขียนชุดคำสั่งเพื่อแกปญหาใด เพราะเหตุใด กลุมละ 3 หัวขอ 
 7. ครูสุมนักเรียนนำเสนอหัวขอที่สนใจ พรอมบอกแนวทางในการใชอัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรม

เขาไปชวยแกปญหา 
 8. นักเรียนแตละกลุมพิจารณาขอดี ขอเสีย และขอจำกัดอยางถี่ถวน แลวตัดสินใจเลือกเพียง 1 หัวขอ 
 9.  นักเรียนแตละคนบันทึกสิ่งที่ไดเรียนรูลงในสมุดประจำตัวนักเรียน 
 วิเคราะหและหาสาเหตุของปญหา 
 10. ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา เกี่ยวกับเกี่ยวกับขั้นตอนการเขียนชุดคำสั่ง

ภาษาซี (C) จากอัลกอริทึมรูปแบบรหัสลำลอง ประกอบดวย 
    1) แปลงรหัสลำลองการนำเขาขอมูล (Input) 
    2) แปลงรหัสลำลองการประมวลผล (Process) 
    3)  แปลงรหัสลำลองการแสดงผลขอมูลหรือการนำขอมูลออก (Output) 
 11. นักเรียนแบงกลุม 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม (กลุมเดิม) รวมกันศึกษาเน้ือหาจากกรณีศึกษา

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อคำนวณหาสวนลดของสินคาโดยนำเขาขอมูลราคาสินคาปกติ
จากแปนพิมพ โดยพิจารณารวมกับหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตนจากหนังสือเรียน หนา 56-60   

 12. นักเรียนแตละกลุมทบทวนหัวขอที่ตัดสินใจเลือกไว และวิเคราะหและหาสาเหตุของปญหาจากนั้น
บันทึกลงในกระดาษปอนดขาว 

 แกปญหา  
 13. นักเรียนแตละกลุมรวมกันออกแบบอัลกอริทีมเพื่อแกปญหาดวยภาษาธรรมชาติ รูหัสลำลอง และ 
  ผังงาน แลวบันทึกลงในกระดาษปอนดขาว โดยนักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการ 
  ออกแบบโปรแกรมตามอิสระ โดยครูใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 
 14. เมื่อนักเรียนแตละกลุมบันทึกเสร็จแลว ใหตรวจสอบขอผิดพลาดของผลงาน หากเกิดขอผิดพลาด  

 ใหแกไขใหถูกตองออกมานำเสนอผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน 
 15.  นักเรียนแตละคนบันทึกสิ่งที่ไดเรียนรูลงในสมุดประจำตัวนักเรียน 

 



ชั่วโมงที่   2 
ขั้นสอน (ตอ) 
 สรุปและประเมินคาของคำตอบ 
 16.  นักเรียนและครูทบทวนความรูเกี่ยวกับการออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาจากชั่วโมงที่ผานมา 
 17.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดตรวจสอบความรูความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบ 

หนวยการเรียนรู และทำกิจกรรม Unit Question เพื่อตรวจสอบความเขาใจดวยตนเอง 
 18. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนหนวยการเรียนรูที่ 2 เรื่อง การออกแบบและการเขียนโปรแกรม

เบ้ืองตน เพื่อวัดความรู ความเขาใจของนักเรียน 
 19. นั กเรี ยนทำกิ จกรรม Active Learning ในหนั งสื อเรี ยน หนา 62  โดยใหนั กเรี ยนแบงกลุ ม 

กลุมละ 3-5 คน และทำกิจกรรมที่ 1 คือ ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อคำนวณอัตราความเร็วของรถไฟจากสถานี
ตนทางไปยังสถานีปลายทางดวยรหัสลำลอง (Pseudo Code) และ กิจกรรมที่ 2  ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อ
คำนวณการแปลงคาเงินสกุลดอลลารสหรัฐเปนเงินบาทไทยดวยผังงาน (Flowchart)  

 20. เปดโอกาสใหนักเรียนตรวจสอบผลงานการออกแบบอีกครั้ง 
 21. ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอขอมูล เพื่อถายทอดผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน 
 22.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับการทำกิจกรรม Active Learning จากชั่วโมง 

 ที่ผานมา 
 23. นักเรียนแบงกลุม 3-5 คน (กลุมเดิม) จากนั้นครูแจกใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมคำนวณหา

พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมใหนักเรียน โดยใหนักเรียนออกแบบอัลกอริทึม ออกแบบสวนติดตอกับ
ผูใชงาน และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซี (C) รวมถึงแสดงผลลัพธการคำนวณใหถูกตอง 

 24. เปดโอกาสใหนักเรียนลงมือออกแบบอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน รวมถึง
ออกแบบสวนติดตอกับผูใชงานเพื่อนำไปสูการเขียนโปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 

 25. เมื่อนักเรียนออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 2 แบบเสร็จแลว ใหดำเนินการเขียนโปรแกรมเพื่อคำนวณหา
พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมโดยใชภาษาตาง ๆ ที่สนใจ แลวแปะภาพผลลัพธโปรแกรมที่ไดลงใน 
ใบกิจกรรมที่ 2.1 ตามอิสระ และสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันไดภายในชั้นเรียน 

 26. ครูเนนย้ำถึงความสัมพันธระหวางการเขียนอัลกอริทึมกับการเขียนโปรแกรมที่เขียนดวยภาษาซี (C) 
แกนักเรียน  

 27. นักเรียนสรุปผลงานของตนเอง รวมถึงตรวจสอบขอผิดพลาดของผลงานหากเกิดขอผิดพลาด  
ใหแกไขใหถูกตอง และบันทึกลงในใบกิจกรรม 

 28. ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอบริเวณหนาชั้นเรียน โดยครูคอยสังเกตการณและแนะนำแนวคำตอบ
ที่ดีใหแกนักเรียน 

ขั้นสรุป 
1. นักเรียนแตละคนทบทวนความรู ความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบหนวยการเรียนรูผาน 

Summary จากหนังสือเรียน หนา 63 
2. ครูแนะนำกับนักเรียนวา นักเรียนสามารถฝกฝนเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบ้ืองตน ของ อจท. อีกทั้งยังสามารถทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรู
ที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน เรื่องการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจาก
อัลกอริทึม ของ อจท.  

3. นักเรียนและครูสรุปความรูรวมกันเพื่อทบทวนความรู ความเขาใจหลังเรียนเนื้อหาจนจบ 



ขั้นประเมิน 
1. ครูประเมินความสามารถในการคิด จากการตรวจใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมคำนวณหาพื้นที่

ของรูปสามเหลี่ยม โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
2. ครูประเมินความสามารถในการแกปญหา จากการตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง โปรแกรม

คำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
3. ครูประเมินความสามารถในการใชเทคโนโลย ีจากการตรวจใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรม

คำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
4.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
5.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
6. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
7. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

 8. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรม 
  เบ้ืองตน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ขอ  

8. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

8.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8.2 การประเมินระหวางการ
จัดกิจกรรมการเรยีนรู 

 1) อธิบายหลักการเขียน 
  โปรแกรมเบ้ืองตน (K) 

 
 
- ตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 

เรื่อง โปรแกรมคำนวณ 
 หาพื้นที่ของรูป

สามเหลี่ยม 

 
 
- ตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 

เรื่อง โปรแกรมคำนวณ 
 หาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 
- แบบประเมินสมรรถนะ

สำคัญของผูเรียน 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 

 2) ออกแบบอัลกอริทึม
เพื่อเเกปญหาดวย
ภาษาธรรมชาต ิรหัส
ลำลอง และผังงานโดย
คำนึงถึงความถูกตอง 
(K, S, A) 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง โปรแกรมคำนวณ 

 หาพื้นที่ของรูป
สามเหลี่ยม 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง โปรแกรมคำนวณ 

 หาพื้นที่ของรูป
สามเหลี่ยม 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 3) เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรจาก 

  อัลกอริทึมรูปแบบตางๆ 
  และตรวจสอบผลลัพธ 
  ไดอยางถูกตองและ 
  มีประสิทธิภาพ (K, S, A) 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง โปรแกรมคำนวณ 

 หาพื้นที่ของรูป
สามเหลี่ยม 

- ตรวจใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง โปรแกรมคำนวณ 

 หาพื้นที่ของรูป
สามเหลี่ยม 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

- พฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- พฤติกรรม 
 การทำงานกลุม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- การนำเสนอผลงาน - สังเกตการนำเสนอ
ผลงานของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
การนำเสนอผลงาน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 - คุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค 

-  สังเกตคุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

8.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู
แบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 2 
การออกแบบและ 
การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

 
 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 
 9. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 9.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน ของ อจท. 
  3) แบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 
  4) ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 
  5) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 
   เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจากอัลกอริทึม ของ อจท. 
   6) กระดาษ A4 
   7) กระดาษปอนดขาว   
  8) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 9.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 

 
 
 
 
 



ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง โปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 
 คำชี้แจง :  ใหนักเรียนพิจารณาวิธีการคำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมที่กำหนดให แลวออกแบบ
อัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซี (C) 
 
  วิธีการคำนวณ 
 
 
 

                                     พื้นท่ีของรูปสามเหลี่ยม =    
𝟏
𝟐
    x   ฐาน   x  สูง 

      

                                     Area of a Triangle     =    
𝟏
𝟐
    x   ฐาน   x  สูง 

 
 
 
 
 
การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อลำดับขั้นตอนแกปญหา 
  การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาษาธรรมชาติ                     รหัสลำลอง                           ผังงาน 



  การออกแบบสวนติดตอผูใช (User Interface Design) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผลลัพธโปรแกรมคำนวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรยีนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
11. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
12. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
13. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 13.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 13.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 13.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรีย ร้อวสาช%สามการถอธิบายข
ั้นตอนในการเขียนโปรกรม และ

บัลกอรทั มในภภาษาธรรมชา

นั กเรีย น 80 -1 สามารถเขียนโปรแแกรมทที่ไม่มีคววามซรับ

นั กเสี่ยนมีวิ นัย ไม่ เรียนรรู้  ยาสามีความตั้งใจจใการทำงา
ตามครู โ

นั กเร์ยนบางส่ วนยังขาดความเเข้าใจในเรรืองของการเขียนโปรแแกรม ถอนิ
นักรี้  ผมคิดว่าเนืื้อหา มี

ปรั บรถเนื้ อหาาขาย >ลดคความ ยากขอเน
ื้

ออหาให้มีความ มเหหมาะส
ความรูู ้ชหนักเ

#
29 กรกฎา 250 %



แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 3  เรื่อง การจัดการขอมูลสารสนเทศ  จำนวน 5 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 1  เรื่อง การประมวลผลขอมูลสารสนเทศ    จำนวน 2 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/3 รวบรวมขอมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอขอมูล และสารสนเทศ 

ตามวัตถุประสงคโดยใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ตที่หลากหลาย 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายความแตกตางระหวางขอมูลปฐมภูมิและขอมูลทุติยภูมิ (K) 
 2. อธิบายการทำงานตามวัฏจักรการประมวลผลสารสนเทศ (K) 
 3. สืบคนขอมูลที่สนใจบนเว็บไซตไดอยางถูกตองและนาเชื่อถือ (K, S, A) 
 4. เห็นประโยชนของการประมวลผลขอมูลสารสนเทศในชีวิตประจำวัน (A) 

3. สาระการเรยีนรู 
 1. รวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลปฐมภูมิ  ประมวลผล สรางทางเลือก ประเมินผล จะทำใหได
สารสนเทศเพื่อใชในการแกปญหาหรือการ ตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 2. การประมวลผลเปนการกระทำกับขอมูล เพื่อใหไดผลลัพธที่มีความหมายและมีประโยชนตอการ
นำไปใชงาน สามารถทำไดหลายวิธ ีเชน คำนวณอตัราสวน คำนวณคาเฉลีย่ 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การรวบรวมขอมูลและสารสนเทศจากแหลงขอมูลตาง ๆ เชน แหลงขอมูลปฐมภูมิ แหลงขอมูลทุติยภูมิ 
เพื่อนำมาประมวลผล สรางทางเลือก และประเมินผล จะทำใหไดสารสนเทศเพื่อใชในการแกปญหาหรือการ
ตัดสินใจ ไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังนำขอมูลและสารสนเทศมาประมวลผลเปนการกระทำกับขอมูล
เพื่อใหไดผลลัพธที่มีความหมายและมีประโยชนตอการนำไปใชงานสามารถทำไดหลายวิธี เชน คำนวณ
อัตราสวน คำนวณคาเฉลี่ย 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

5,12 สิงหาคม 250



สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 พฤติกรรมบงชี้ 1. คิดสังเคราะหเพื่อประกอบการวางแผน ออกแบบ 
   ปรับปรุงคาดการณ ประเมินผลขอสรุปและ 
   ตรวจสอบความเหมาะสมของขอมูลที่พบเห็นใน 
   บริบทตาง ๆ 
 สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 ตัวชี้วัดที่ 2 เรียนรูดวยตนเองและเรียนรูอยางตอเนื่อง 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูล ขาวสาร 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. เลือกและใชเทคโนโลยีในการทำงานและนำเสนอ
    ผลงานอยางสรางสรรค 

6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 

ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. นักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ หนา 64 ของ อจท. 
 2. ครูถามนักเรียนวา “หากตองการคนหาขอมูล สามารถสืบคนไดจากชองทางใดบาง”  
  (แนวคำตอบ : การคนหาขอมูลในปจจุบันสามารถทำไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากมีเทคโนโลยีที่ชื่อวา 

อินเทอรเน็ตเขามาชวยอำนวยความสะดวกในการสืบคน แทนการสืบคนขอมูลจากการจดบันทึก 
การสอบถาม การสังเกต หรือการสืบคนจากหองสมุด หอสมุด สารานุกรม) 

 3. นักเรียนระดมความคิดเห็นรวมกันภายในชั้นเรียน โดยครูบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดาน
หนาชั้นเรียน 

 4. จากนั้นครูอธิบายกับนักเรียนวา “อินเทอรเน็ตเปนเครือขายการสื่อสารที่สำคัญสำหรับจัดการกับ
ขอมูลสารสนเทศทั่วโลก เน่ืองจากเปนแหลงขอมูลจำนวนมากที่มีผูคนเขาถึงไดตลอดเวลา” 

ขั้นสอน 
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียนวา “ขอมูลกับสารสนเทศแตกตางกันอยางไร” จากนั้น

ใหนักเรียนชวยกันตอบคำถาม 
  (แนวคำตอบ : ขอมูลเปนขอเท็จจริง หรือเหตุการณที่เกี่ยวของกับสิ่งตาง ๆ เปนไดทั้งตัวเลข 

ขอความ ภาพ และเสียง ซึ่งอาจรวมไปถึง คน สัตว สิ่งของ หรือเหตุการณตาง ๆ ซึ่งเกิดจาก  
การสังเกต การจดบันทึก การสัมภาษณ และมีการเก็บรวบรวมไว สวนสารสนเทศ เปนการนำขอมูล
มาผานระบบประมวลผล คำนวณ วิเคราะห และแปลความหมายออกมาเปนขอความที่สามารถ
นำไปใชประโยชนในดานตาง ๆ ไดมากมาย) 



 2. ครูอธิบายความรู เรื่อง ขอมูล (Data) ใหนักเรียนฟงวา “ขอมูล คือ ขอเท็จจริงหรือเหตุการณที่
เกี่ยวของกับสิ่งตาง ๆ เชน ตัวเลข ขอความ ภาพ เสียง รวมถึงคน สัตว สิ่งของ หรือเหตุการณตาง ๆ 
ซึ่งขอมูลแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  ขอมูลปฐมภูมิ  (Primary Data) และขอมูลทุติยภูมิ  
(Secondary Data)” 

 3. ครูแบงนักเรียนในชั้นเรียนออกเปน 2 ฝง ดังนี้ 
    ฝงที่ 1  เปนตัวแทน ฝงขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 
    ฝงที่ 2  เปนตัวแทน ฝงขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 
 4. จากนั้นใหนักเรียนแตละคนคนหาวาขอมูลแตละประเภทมีลักษณะอยางไร พรอมยกตัวอยาง 
 5. ใหนักเรียนแตละคนออกมาเขียนคำตอบที่ไดคนหาบนกระดานหนาชั้นเรียนในฝงประเภทขอมูลของ

ตนเอง โดยมีเงื่อนไข คือ นักเรียน 1 คน สามารถเขียนคำตอบไดคนละ 1 ประโยค และคนถัดไป
หามเขียนคำตอบซ้ำกับคนกอนหนา  

 6. นักเรียนและครูสรุปความรู และอภิปรายรวมกันภายในชั้นเรียน หรือศึกษาความรูเพิ่มเติมจาก
หนังสือเรียน หนา 65 

 7. เปดโอกาสใหนักเรียนศึกษา เรื่อง การเก็บรวบรวมขอมูลปฐมภูมิและการเก็บรวบรวมขอมูล  
ทุติยภูมิ จากหนังสือเรียน หนา 66-67 

 8. จากนั้น ครูตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน จากประโยคบอกเลาที่ครูบอก และตอบคำถามวา
ประโยคดังกลาวจัดเปนการรวบรวมขอมูลประเภทใด ดังนี้ 

     - นักวิทยาศาสตรทำการทดลองยาอยูหลายครั้ง เพื่อใหไดผลการทดลองยาที่มีประสิทธิภาพ 
     - ครูใหนักเรียนสังเกตและจดลักษณะตาง ๆ ของตนไมภายในโรงเรียน  
     - การพิจารณาผูเขียนรายงาน บทความ หรือเอกสารเหลานั้นวาเปนผูเชี่ยวชาญ 
     - ขอมูลที่มีความถูกตองและมีความนาเชื่อถือสูง 
 9. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
 10. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับการเก็บรวบรวมขอมูลปฐมภูมิและการเก็บรวบรวม

ขอมูลทุติยภูมิจากชั่วโมงที่ผานมา 
 11. ครูอธิบายเกี่ยวกับการสืบคนขอมูลบนเว็บไซตจากหนังสือเรียน หนา 68 -69 วา “การสืบคนขอมูล

บนเว็บไซต จากที่ผูใชกรอกคำคน (Keyword) ที่ตองการ และการแสดงผลลัพธไดอยางรวดเร็ว 
เปนการทำงานของโปรแกรมคนหา (Search Engine) ที่แบงข้ันตอนการทำงานออกเปน 3 ขั้นตอน 
คือ Spider Database และ Search Engine” 

 12. โดยครูแบงนักเรียนออกเปน 3 ทีม และเปดโอกาสใหนักเรียนแตละทีมไดศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
หนาที่การทำงานนั้น ๆ  

 13. ครูใหแตละทีมสงตัวแทนออกมาบริเวณหนาชั้นเรียน ทีมละ 1 คน และแสดงบทบาทสมมติรวมกัน  
เพื่อใหนักเรียนไดเขาใจเกี่ยวกับหลักการทำงานของโปรแกรมคนหามากยิ่งขึ้น โดยครูจะแสดงเปน
ผูใช (User) และใหนักเรียนที่เปนตัวแทนแตละขั้นตอนบอกวาหนาที่ของตนเองมีลักษณะอยางไร 
โดยเพื่อนรวมชั้นเรียนคนอื่น ๆ สามารถแสดงความคิดเห็นรวมกันได 

 14. นักเรียนและครูสรุปรวมกันอีกครั้งเกี่ยวกับหลักการทำงานของโปรแกรมคนหา (Search Engine) 
 15. ครูอธิบายความรูเสริมกับนักเรียนวา “กอนนำขอมูลที่พบจากการคนหาขอมูลบนอินเทอรเน็ต 

ผูใช (User) ที่ดีจะตองตรวจสอบความถูกตองและความนาเชื่อของขอมูลกอนนำขอมูลไปใชงาน” 
 16. ครูมอบหมายใบงานที่ 3.1 เรื่อง สืบคนขอมูลที่สนใจ แกนักเรียน 



 17. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสืบคนขอมูลตามความสนใจอยางอิสระ โดยครูคอยใหความ
ชวยเหลืออยางใกลชิด 

 18. นักเรียนออกมาแลกเปลี่ยนและอภิปรายความรูที่ ไดจากการสืบคนขอมูลบริเวณหนาชั้นเรียน 
โดยนักเรียนคนอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 19. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
ชั่วโมงที่  2 

ขั้นสอน (ตอ) 
 อธิบายความรู (Explanation) 
 20.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับการสืบคนขอมูลบนเว็บไซตจากชั่วโมงที่ผานมา 
 21. ครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุนความสนใจวา “นักเรียนคิดวาสารสนเทศคืออะไร” 
   (แนวคำตอบ : สารสนเทศ (Information) คือ การนำขอมูลที่ผานระบบการประมวลผล คำนวณ 

วิเคราะห และแปลความหมายไปใชประโยชนในดานตาง ๆ) 
 22. เปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาเน้ือหาเพิ่มเติมเกี่ยวกับสารสนเทศเบ้ืองตนจากหนังสือเรียน หนา 70 
 23. ครูอธิบายความหมายของคำวาสารสนเทศและระบบสารสนเทศใหนักเรียนฟง ซึ่งทั้งสองคำนี้มีความ

แตกตางกัน คือ สารสนเทศ เปนการนำขอมูลที่ ผานการประมวลผล คำนวณ วิเคราะห  และ 
แปลความหมายออกมาเปนขอความที่สามารถใชประโยชนในดานตาง ๆ มากมาย สวนระบบสารสนเทศ
เปนระบบที่ตองอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาจัดการกับขอมูลในองคกร เพื่อใหบรรลุเปาหมาย 
ที่วางไว 

 24. จากนั้นครูอธิบายความรูเสริมกับนักเรียนเกี่ยวกับความสำคัญของสารสนเทศในดานตาง ๆ เชน 
ดานการศึกษา ดานสังคม ดานเศรษฐกิจ ดานวัฒนธรรม เพื่อใหนักเรียนเห็นถึงความสำคัญของ
สารสนเทศ 

 25. ครูถามคำถามนักเรียนวา “สารสนเทศที่ดีจะมีลักษณะอยางไร” 
  (แนวคำตอบ : สารสนเทศที่ดีจะตองมีลักษณะ ดังนี้ 
    1. มีความถูกตอง แมนยำ ตรงกับความเปนจรองและมีความนาเชื่อถือ 
    2. ตองทันเวลา ทันตอการใชงาน 
    3. มีความสมบูรณครบถวนสามารถนำไปใชประโยชนได 
    4. มีความสอดคลองกับความตองการของผูใช 
    5. สามารถพิสูจน ตรวจสอบได เพื่อใหผูใชตรวจสอบความถูกตองของสารสนเทศได) 
 26. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม จากนั้นครูใหนักเรียนแตละกลุมสืบคน

สารสนเทศรอบ ๆ ตัว ที่สามารถพบไดในชีวิตประจำวัน ภายในระยะเวลา 15 นาที และบันทึก
คำตอบลงในกระดาษปอนดขาว  

 27. ครูใหนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอคำตอบบริเวณหนาชั้นเรียน  
 28. ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับระบบสารสนเทศวามี 5 องคประกอบ คือ ฮารดแวร ซอฟตแวร บุคลากร 

ขอมูล และกระบวนการ ซึ่งในแตละองคประกอบจะมีความหมายที่แตกตางกัน ครูตั้งคำถามเพื่อให
นักเรียนไดเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

    - จงอธิบายความหมายของฮารดแวร พรอมยกตัวอยางประกอบ 
    - ซอฟตแวรมีกี่ประเภท พรอมยกตัวอยางประกอบ และอธิบาย 
    - บุคคลากรทำหนาที่อะไร และมีบุคคลใดบางที่รับผิดชอบในดานนี้ 
    - ขอมูล และ กระบวนการมีความหมาย และความสำคัญอยางไร 



 29. นักเรียนสังเกตและศึกษาเกี่ยวกับวัฎจักรการประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing Cycle) 
จากหนังสือเรียน หนา 74-75  

 30. ครูอธิบายกรณีศึกษาการจัดการขอมูลและสารสนเทศ เรื่อง คาดัชนีมวลกายของคนในชุมชน ที่ประกอบ
ไปดวยขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอนจากหนังสือเรียน หนา 76-77 เพื่อขยายความเขาใจใหกับนักเรียนมากยิ่งขึ้น 

  31. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
 32.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับการสืบคนขอมูลบนเว็บไซตจากชั่วโมงที่ผานมา 
 33. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียนวา “ในชีวิตประจำวัน นักเรียนพบการประมวลผลแบบ

ใดบาง อยางไร” จากนั้นใหนักเรียนชวยกันตอบคำถาม 
  (แนวคำตอบ : ในปจจุบันมีการประมวลผลอยูมากมาย เชน ปายนิเทศ กราฟ แผนผังตาง ๆ ที่แสดง

ขอมูลในรูปแบบที่เขาใจไดงาย การชำระเงินผานระบบการสแกนคิวอารโคด) 
 34. ครูอธิบายกับนักเรียนวา “การทำขอมูลใหเปนสารสนเทศจำเปนตองอาศัยกระบวนการทาง

เทคโนโลยีเขามาชวยตั้งแตขั้นตอนการรวบรวมขอมูล ตรวจสอบขอมูล รวมถึงดำเนินการ
ประมวลผลขอมูล เนื่องจาก เทคโนโลยีเปนกระบวนการที่ทำใหการประมวลผลเปนไปอยางรวดเร็ว
และมีคุณภาพ” 

 35. ครูยกตัวอยางการประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศดวยคอมพิวเตอรจากหนังสือเรียน หนา 79 
เพื่อใหนักเรียนไดเขาใจมากยิ่งขึ้น  

 36. นักเรียนรวมกันสืบคนขอมูลวาการประมวลผลโดยอาศัยเครื่องคอมพิวเตอรสามารถแบงไดเปนกี่วิธี 
  โดยครูแนะนำกับนักเรียนวานักเรียนสามารถศึกษาความรูเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หนา 80 ดังนี้  
   การประมวลผลขอมูลโดยอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร แบงออกเปน 2 วิธี 
    1. การประมวลผลแบบเชื่อมตรง เปนวิธีการนำขอมูลแตละรายการที่ถูกบันทึกเขามา

ประมวลผลทันที นิยมใชในงานที่ตองไดผลลัพธใหกับผูใชทันที เชน การเบิกเงินจากตูเอทีเอ็ม 
รายการการเบิกเงินในแตละครั้งจะไปประมวลผลที่เครื่องหลักที่อาจอยูหางไกลทันที โดยขอมูล  
จะถูกคำนวณบันทึกยอดคงเหลือในบัญชีเงินฝากของนักเรียนทันที  

    2. การประมวลผลแบบกลุม เปนการเก็บรวบรวมขอมูลในชวงเวลาหนึ่ง และนำขอมูลที่ไดรับ
ในชวงเวลาดังกลาวมาประมวลผลพรอมกัน เชน การเก็บขอมูลการเขาออกของพนักงานบริษัทใน
ทุกเชา โดยในแตละเดือนจะนำขอมูลมาประมวลผลรายงานการมาทำงานของพนักงานในบริษัท
ประจำเดือนวามีการขาด ลา มาสาย หรือไม 

 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
  37. แบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม (กลุมเดิม)  
 38. นักเรียนแตละกลุมรวมกันพิจารณาตัวอยางการประมวลผลแบบเชื่อมตรงของการถอนเงินผาน 

ตูเอทีเอ็ม และใหพิจารณาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่สามารถพบไดในชีวิตประจำวันวา เทคโนโลยี
สารสนเทศนั้นเปนการประมวลผลแบบเชื่อมตรงหรือการประมวลผลแบบกลุม โดยมีเงื่อนไข 
คือ คำตอบของนักเรียนแตละกลุมจะตองไมซ้ำกัน 

 39. เมื่อนักเรียนคัดเลือกเทคโนโลยีที่จะเสร็จแลว ใหระดมความคิดเห็นรวมกันเพื่อถอดโครงสราง  
การประมวลผลลงในกระดาษปอนดขาว 

 40. ครูสุมนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง ขอมูลกับสารสนเทศและการประมวลผลขอมูล
 สารสนเทศ โดยครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถ  



 ฝกเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการ
 คำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ 
 เรื่อง ขอมูลกับสารสนเทศและการประมวลผลขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 

ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ 
 2. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 3. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 4. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 5. ครูตรวจใบงานที่ 3.1 เรื่อง สืบคนขอมูลที่สนใจ 
 7. ครูตรวจผลการบันทึกสรุปองคความรูในสมุดประจำตัวนักเรียน  
 8. ครูสังเกตความสามารถในการคิด โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 9. ครูสังเกตความสามารถในการใชทักษะชีวิต โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 10. ครูสังเกตความสามารถในการใชเทคโนโลยี โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 11. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

      แบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 3 
การจดัการขอมูลสารสนเทศ 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

กอนเรียน 

 
 
- แบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
- ประเมินตามสภาพ

จริง 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายความแตกตาง
ระหวางขอมูลปฐมภูมิ
และขอมูลทุติยภูมิ (K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 2) อธิบายการทำงานตาม 
วัฏจักรการประมวลผล
สารสนเทศ (K) 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม  

- สมุดประจำตัวนักเรียน 
 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 3) สืบคนขอมูลที่สนใจบน
เว็บไซตไดอยางถูกตอง
และนาเชื่อถือ (K, S, A) 

-  ตรวจใบงานที่ 3.1 
เรื่อง สืบคนขอมูล 
ที่สนใจ 

 

- ใบงานที่ 3.1 เรื่อง 
สืบคนขอมูลที่สนใจ 

 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

 4) เห็นประโยชนของ 
การประมวลผล 
ขอมูลสารสนเทศ 
ในชีวิตประจำวัน (A) 

- สังเกตการนำเสนอ 
 ผลงานของนักเรียน 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
 การนำเสนอผลงาน 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคดิ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชทักษะชีวติ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
ผูเรียน 

 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
  3)  แบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ 
   4)  ใบงานที่ 3.1 เรื่อง สืบคนขอมูลที่สนใจ   
  5) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ เรื่อง ขอมูลกับสารสนเทศ

และการประมวลผลขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
  6) กระดาษปอนดขาว 
  7) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 



ใบงานที ่3.1 เรื่อง สืบคนขอมูลที่สนใจ 
 คำชี้แจง :  ใหนักเรียนสืบหาขอมูลที่สนใจบนอินเทอรเน็ตและบันทึกใหถูกตอง 

เรื่องที่สนใจ :    
สิ่งที่ตองการทราบ : 
    
    
    
    
    
    
 
ขอมูลโดยสรุป : 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เว็บไซตที่มา :   
  

    
    
    
    
    
    
 
เว็บไซตที่มามีความนาเชือ่ถือหรือไม อยางไร : 
    
    
    
    
    
    
    

 
 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
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ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรียนรั บยสะ 280 มีคความรู้   ในเเรื่อข ดูข้อมู ลชนิดต่่างๆ
แลการวิเคราะห์ข้อ

นักเรี ยนร้อยลา 8. สามการถอดิ ขายรรูปขวนขอข้ อมูลขนิดตต่างๆ กการท

สาารถสันเเทคข/&สามารรถสืบค้นขข้อมู ลตามหัว ข้ อท
ีี่คร

นักเรีี ยนมีเจต คติ ที่ดีในกาการเชียมสู้  มีวินัช ไปเรียนรู ้ มีค
เรี่ยน

เนื่องจจากคอมพิวเตมริมจจำนวนไม่ เเที่ยวพอต่อจำนวนนักเรี ยน ทำใให้กา
ข้อมูลผผ่านอินเทติเน็ตเข้

ให้นนักช้อนใชตูปกรณณ์สส่วนนตัวมาช่ววยในการกริ ตู้ เพ
ิ่
่ม

ณั
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 3  เรื่อง การจัดการขอมูลสารสนเทศ  จำนวน 5 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 2  เรื่อง ซอฟตแวรและการเลือกใชงาน    จำนวน 2 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

  ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/3 รวบรวมขอมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอขอมูล และสารสนเทศ 

ตามวัตถุประสงคโดยใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ตที่หลากหลาย 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. จำแนกประเภทของซอฟตแวรที่ใชในชีวิตประจำวัน (K) 
 2. ใชงานซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานดานตาง ๆ โดยคำนึงถึงความถูกตอง (K, S, A) 
 3. สรางชิ้นงานตามขั้นตอนเพื่อแกปญหาที่พบในชีวิตประจำวัน (K, S)  
 4. เห็นประโยชนของการใชซอฟตแวรในการทำงานพื้นฐานโดยคำนึงถึงความถูกตอง (K, S, A) 

3. สาระการเรยีนรู 
 1. การใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ตทีห่ลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สราง
ทางเลือก ประเมินผล นำเสนอ จะชวยใหแกปญหาไดอยางรวดเรว็ ถูกตอง และแมนยำ 
 2. ตัวอยางปญหา เนนการบูรณาการกับวิชาอื่น เชน ตมไขใหตรงกับพฤตกิรรมการบริโภค 
 คาดัชนีมวลกายของคนในทองถิ่น การสรางกราฟผลการทดลองและวิเคราะหแนวโนม 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การใชซอฟตแวรหรือการเลือกใชงานซอฟตแวรประเภทตาง ๆ ใหครอบคลุมกับงานที่ทำ รวมไปถึงการ
บริการบนอินเทอรเน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สรางทางเลือก ประเมินผล นำเสนอ จะชวย
ใหการแกปญหาทำไดอยางรวดเร็ว ถูกตอง และแมนยำ 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. คิดสังเคราะหเพื่อประกอบการวางแผน ออกแบบ  
   ปรับปรุง คาดการณ ประเมินผลขอสรุปและตรวจสอบ
   ความเหมาะสมของขอมูลที่พบเห็นในบริบทตาง ๆ 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 
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สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 ตัวชี้วัดที่ 2 เรียนรูดวยตนเองและเรียนรูอยางตอเนื่อง 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูล ขาวสาร 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. เลือกและใชเทคโนโลยีในการทำงานและนำเสนอ
    ผลงานอยางสรางสรรค 

6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 

ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรูเดิม เกี่ยวกับการประมวลผลขอมูลสารสนเทศ 

และซอฟตแวรที่พบในชีวิตประจำวัน 
 2. ครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียนวา “นักเรียนรูจักโปรแกรมใดบาง” 
  (แนวคำตอบ : ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมเพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน เชน โปรแกรม 

Microsoft word, โปรแกรม Microsoft PowerPoint, โปรแกรม Microsoft Excel, โปรแกรม 
Adobe Photoshop, โปรแกรม Adobe Illustrator, โปรแกรม LINE) 

 3. ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับความแตกตางระหวางซอฟตแวรและโปรแกรมวา “ซอฟตแวรกับ
โปรแกรมมักจะถูกเรียกสลับกันบอย ๆ โดยระหวาง 2 คำนี้มีความแตกตางกัน ดังนี ้

   ซอฟตแวร (Software) คือ มักจะถูกใชในแงกวางมาก เพื่อบอกถึงทุกรูปแบบของโปรแกรมและ
ขอมูลที่ใชในการทำงาน เชน โปรแกรมคอมพิวเตอร, ระบบปฏิบัติการ, แอปพลิเคชัน 

  โปรแกรม (Program) คือ โคดดิงที่ถูกเขียนขึ้นโดยโปรแกรมเมอรเพื่อกำหนดชุดคำสั่งใหสามารถ
ทำงานไดตามที่กำหนด กลาวคือ โปรแกรมเปนสวนหนึ่งของซอฟตแวร” 

 4. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ หนา 81  
ของ อจท. วา “ซอฟตแวรที่นักเรียนรูจักมีกระบวนการทำงานอยางไร” 

  (แนวคำตอบ : ซอฟตแวรถูกเขียนขึ้นโดยโปรแกรมเมอรเพื่อพัฒนาชุดคำสั่งใหสามารถทำงานไดตาม
ความตองการ ดังนั้น แตละซอฟตแวรจะมีกระบวนการทำงานที่แตกตางกัน ขึ้นอยูกับความตองการ
ของผูใช เชน ซอฟตแวรที่ใชสำหรับการติดตอสื่อสาร ไดแก Skype, LINE, WhatsApp) 

 5. ครูสุมนักเรียนอภิปรายรวมกัน โดยครูคอยบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน 
ขั้นสอน       
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1.  นักเรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับซอฟตแวรจากหนังสือเรียน หนา 81 -83 โดยครูอธิบายความหมาย

และ ประเภทของซอฟตแวรใหนักเรียนไดรับรู ซึ่งประเภทของซอฟตแวรสามารถแบงไดเปน 
2 ประเภท ไดแก ซอฟตแวรระบบและซอฟตแวรประยุกต 



 2. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนคนหาความรูจากหนังสือเรียนหรือแหลงเรียนรูตาง ๆ 
 3. เปดโอกาสใหนักเรียนในชั้นเรียนอภิปรายรวมกัน 
 4. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม จากนั้นใหนักเรียนแตละกลุมเขียน 

ผังมโนทัศน (Mind Map) ลงในกระดาษ A4 เพื่อสรุปองคความรูเกี่ยวกับซอฟตแวร 
 5. จากนั้นครูใหนักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอการสรุปองคความรูบริเวณหนาชั้นเรียน 
 6.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเภทของซอฟตแวรประยุกต ซึ่งสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท 
  1. ซอฟตแวรทั่วไป เปนซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นเพื่อประยุกตใชกับงานทั่วไป สามารถแบงออกเปน 

     6 ประเภท ดังนี ้
- ซอฟตแวรประมวลคำ (Word Processing Software) เปนซอฟตแวรประยุกตที่ใช

สำหรับพิมพเอกสาร โดยสามารถแกไข เพิ่ม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสารได
หลากหลาย เชน โปรแกรม Microsoft Word, CorelDRAW, Pages, Google Docs  

- ซอฟตแวรตารางทำงาน (Spreadsheet Software) เปนซอฟตแวรที่ชวยในการคิด
คำนวณ เชน โปรแกรม Microsoft Excel, Numbers, Google Sheets  

- ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูล (Database Management Software) เปนการใชงาน
คอมพิวเตอรอยางหนึ่งเพื่อจัดการกับขอมูล เรียกวา ฐานขอมูล สำหรับชวยในการเก็บ 
คนหา เรียกใช เชน โปรแกรม Microsoft Access, dBase, Paradox, Foxbase, 
OpenOffice Base  

- ซอฟตแวรนำเสนอ (Presentation Software) เปนซอฟตแวรที่ใชสำหรับนำเสนอขอมูล 
การแสดงผลตองสามารถดึงดูดความสนใจ เชน โปรแกรม Microsoft PowerPoint, 
OpenOffice Impress หรือที่นิยมใชงานผานบริการทางออนไลน ไดแก Canva, 
Google Slides 

- ซอฟตแวรทางดานกราฟกและมัลติมีเดีย (Graphic and Multimedia Software) 
เปนกลุมซอฟตแวรประยุกตที่ถูกพัฒนาขึ้นสำหรับการทำงานทางดานกราฟกและ
มัลติมีเดีย เสมือนตัวชวยในการออกแบบชิ้นงานเกี่ยวกับการตกแตงภาพ วาดภาพ ปรับ
เสียง ตัดตอภาพเคลื่อนไหว รวมถึงการสรางและการออกแบบพัฒนาเว็บไซต ซอฟตแวร
ดานกราฟกและมัลติมีเดีย เชน Adobe InDesign, Adobe Illustrator, Adobe 
Photoshop  

- ซอฟตแวรการใชงานบนเว็บไซตและการติดตอสื่อสาร (Website and Communications 
Software) เปนการเจริญเติบโตของเครือขายอินเทอรเน็ต ทำใหผูพัฒนาโปรแกรมเพื่อ 
ใชงานเฉพาะทางเพิ่มมากขึ้น มีทั้งการตรวจเช็กอีเมล การเขาเว็บไซต การติดตอกันผานทาง
เว็บไซต เชน Microsoft Outlook, Google Meet, Skype, LINE 

 2. ซอฟตแวรประยุกต เฉพาะงาน เปนโปรแกรมที่ ไดรับการออกแบบและพัฒนาสำหรับนำไป 
  ใช งานเฉพาะด านหรือในสาขาใดสาขาหนึ่ งตามความต องการของผู ใช  โดยที่ ผู เขี ยน 
  คือ โปรแกรมเมอร ที่สามารถเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร และศึกษาทำความเขาใจงานและ
  รายละเอียดของการประยุกตนั้นเปนอยางดี เชน ซอฟตแวรสำหรับงานธุรกิจ ซอฟตแวร ระบบงาน
  จำหนาย ซอฟตแวรระบบงานในโรงงานอุตสาหกรรม  
 7.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับซอฟตแวรระบบและซอฟตแวรประยุกตจากชั่วโมง  

 ที่ผานมา 
 



 
 8. นักเรียนสำรวจขั้นตอนการพัฒนาซอฟตแวรทั้ง 4 ขั้นตอน จากนั้นทำการสืบคนขอมูลเพิ่มเติม  

 เพื่อขยายความเขาใจมากยิ่งขึ้น ไดแก 
   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห 
   ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ 
   ขั้นตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรมหรือการสรางชิ้นงานจริง 
   ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบซอฟตแวร 
 9.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน หรือตามความเหมาะสม จากนั้นใหนักเรียนคัดเลือกซอฟตแวร 

ที่ชื่นชอบขึ้นมา 1 ซอฟตแวร โดยนักเรียนแตละกลุมจะตองเลือกซอฟตแวรที่ ไมซ้ำกันและ  
ใหนักเรียนถอดแนวความคิดตามหลักการพัฒนาซอฟตแวรทั้ง 4 ขั้นตอน โดยใชซอฟตแวรตาง ๆ  
 ในการนำเสนอผลงานตามความสนใจของนักเรียน  

 10.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสืบคนขอมูลตามความสนใจอยางอิสระ โดยครูคอยใหความ
ชวยเหลืออยางใกลชิด 

 11.  นักเรียนออกมาแลกเปลี่ยนและอภิปรายความรูที่ ไดจากการสืบคนขอมูลบริเวณหนาชั้นเรียน 
โดยนักเรียนคนอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 12.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นสอน (ตอ) 
        อธิบายความรู (Explanation)  
 13. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟตแวรจากชั่วโมงที่ผานมา 
 14. ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับการใชงานซอฟตแวรในการทำงานพื้นฐานวา “ซอฟตแวรมีสวนชวย

 ในการทำงานใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น เราสามารถใชซอฟตแวรเขามาชวยในการทำงานได” 
 15. ครูสอบถามคำถามเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียนวา “นักเรียนเคยใชซอฟตแวรชวยในการ

ทำงานใดบาง” 
   (แนวคำตอบ : ซอฟตแวรเขามาชวยอำนวยความสะดวกไดอยางหลากหลาย เชน พิมพรายงาน 

จดหมาย บทความ บัญชีรายรับ-รายจาย ตารางเวลา สถิติ กราฟแทง กราฟวงกลม กราฟเสน 
ออกแบบสิ่งตาง ๆ เพื่อนำเสนอชิ้นงาน ภาพเคลื่อนไหว) 

 16. นักเรียนและครูรวมกันคัดแยกคำตอบของนักเรียนตามความสามารถในการใชซอฟตแวรทำงาน
พื้นฐาน ดังนี้ 

    1) พิมพเอกสาร 
    2) สรางตาราง 
    3) สรางกราฟ 
    4) ออกแบบ 
    5) นำเสนองาน 
 17. นักเรียนศึกษาการสรางกราฟดวยโปรแกรม Microsoft Excel และโปรแกรม Microsoft Word 

จากหนังสือเรียน หนา 89-91 
 18. นักเรียนทำใบงานที่ 3.2 เรื่อง การสรางกราฟ โดยใหนักเรียนสรางกราฟตามที่กำหนด โดยเลือกใช

โปรแกรมที่แตกตางกัน  
 19. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนสรางกราฟตามอิสระ โดยครูคอยใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 



  
  ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 20. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับการสรางกราฟจากชั่วโมงที่ผานมา 
 21. เปดโอกาสใหนักเรียนสรางกราฟตอตามอิสระ โดยครูคอยใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 
 22. จากนั้นใหนักเรียนออกมานำเสนอบริเวณหนาชั้นเรียน โดยเพื่อนรวมชั้นเรียนคนอื่นรวมแสดงความคิดเห็น 
 23. ครูอธิบายกับนักเรียนเพื่อสรุปความคิดรวบยอดวา “นอกจากโปรแกรมตาง ๆ ที่นักเรียนใชงาน 

ยังมีซอฟตแวรที่สามารถนำขอมูลที่มีความนาเชื่อถือไปใชงาน ศึกษา แกไข และเผยแพรได  
โดยไมเสียคาใชจาย เรียกวา ซอฟตแวรโอเพนซอรส (Open Source) และซอฟตแวรโอเพน 
ออฟฟศ (Open Office) ตามหนังสือเรียน หนา 91-92” 

 24.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง ซอฟตแวรและการเลือกใชงาน โดยครูถามคำถาม
 กับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถฝกเพิ่มเติมจาก แบบฝกหัด รายวิชา
 พื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 3 
 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ 
 เรื่อง ซอฟตแวรและการเลือกใชงาน ของ อจท.  

ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 2. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 3. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 4. ครูตรวจใบงานที่ 3.2 เรื่อง การสรางกราฟ 
 5. ครูตรวจผลการบันทึกสรุปองคความรูในสมุดประจำตัวนักเรียน  
 6. ครูสังเกตความสามารถในการคิด โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 7. ครูสังเกตความสามารถในการใชทักษะชีวิต โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 8. ครูสังเกตความสามารถในการใชเทคโนโลยี โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 9. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

  7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 
- 

 
- 

 
- 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) จำแนกประเภทของ
ซอฟตแวรที่ใชใน
ชีวิตประจำวัน (K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- ตรวจสรุปองคความรูของ

นักเรียน 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับด ี

ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

 2) ใชงานซอฟตแวรให
เหมาะสมกับงานดาน 
ตาง ๆ โดยคำนึงถึง 
ความถูกตอง (K, S, A) 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม  

- สมุดประจำตัวนักเรียน 
 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 ผานเกณฑ 

 3) สรางชิ้นงานตามข้ันตอน
เพื่อแกปญหาที่พบใน
ชีวิตประจำวัน (K, S)  

- ตรวจใบงานที่ 3.2 
เรื่อง การสรางกราฟ 

- สังเกตการนำเสนอ 
 ผลงานของนักเรียน 

- ใบงานที่ 3.2 
เรื่อง การสรางกราฟ 

- แบบประเมิน 
 การนำเสนอผลงาน 

- รอยละ 60 ผานเกณฑ 
- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 

 4) เห็นประโยชนของการ 
ใชซอฟตแวรในการทำงาน
พื้นฐานโดยคำนึงถึงความ
ถูกตอง (K, S, A) 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- สมุดประจำตัวนักเรียน - รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
  ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคดิ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
  ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชทักษะชีวติ 

-  แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

-  สมรรถนะสำคัญของ 
ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี 

-  แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมินคณุลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 
- 

 
- 

 
- 

8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
   3)  ใบงานที่ 3.2 เรื่อง การสรางกราฟ   
  4) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ เรื่อง ซอฟตแวรและการ

เลือกใชงาน ของ อจท. 
  5) กระดาษ A4 
  6) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 



ใบงานที ่3.2 เรื่อง การสรางกราฟ 
 คำชี้แจง :  ใหนักเรียนสรางกราฟตามที่กำหนด โดยเลือกใชโปรแกรมที่แตกตางกัน 
1.   สรางกราฟวงกลม 
 เลือกใชโปรแกรมใด 
    
    
 
 ขอมูลที่ใชในการสรางกราฟ       
  หัวขอ:  
    
    
    
    
    
    
    
    
 ติดภาพผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
2.   สรางกราฟแทง 
 เลือกใชโปรแกรมใด 
    
    
 
 ขอมูลที่ใชในการสรางกราฟ       
  หัวขอ:  
    
    
    
    
    
    
    
    
 ติดภาพผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 

ทราม
/

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

ณั

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรียนร้อยสะก89 มีความารู้ ใเรื่อย การจจั ดกการข้อมูล

นั กเรียนข้อมละ 80 ก้าม การรถเ เลือกใช้ซอฟติแวร์ในการจั ดกวรข้อนููเลือกใช้ซอนติ แวร์ที่ เหมาะสมในการจั ดกา
นักเรียนมหรั กษแก้วเจตคติที่ดี สามารรถนนิชความตทที่ให้จั

ข้อมมูลใบใช้ประโครนโชีวิตปร
อูปกรรณิการรจั ดกิจกรรมการรเรือยกรบ่อนไมเเพียงพอต่

รหนักเรรียนให้ออุปกรณโทรศััพท์ส่ วนต้องมาช่ วยใน

#f



แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 3  เรื่อง การจัดการขอมูลสารสนเทศ  จำนวน 5 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  เรื่อง การสรางสารสนเทศ    จำนวน 1 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

  ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/3 รวบรวมขอมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอขอมูล และสารสนเทศ 

ตามวัตถุประสงคโดยใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ตที่หลากหลาย 

2. สมรรถนะประจำหนวย 
 สรางสารสนเทศผานการรวบรวม ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอขอมูลตามวตัถุประสงคผานการ
เลือกใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ตไดอยางหลากหลาย โดยคำนงึถึงความถูกตอง 

3. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. พิจารณาและจำแนกขอมูลตามหมวดหมูขอมูลและสารสนเทศ (K) 
 2. สืบคนขอมูลจากอินเทอรเน็ตตามหัวขอที่นักเรียนสนใจ (K, S) 
 3. เลือกใชซอฟตแวรใหเหมาะสมกับการสรางสารสนเทศ (K, S) 
 4. นำเสนอผลงานและเห็นประโยชนของการสรางสารสนเทศเพื่อนำไปใชใหเกิดประโยชนใน
ชีวิตประจำวัน (K, S, A) 

4. สาระการเรยีนรู 
 1. รวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลปฐมภูมิ ประมวลผลสรางทางเลือก ประเมินผล จะทำใหได
สารสนเทศเพื่อใชในการแกปญหาหรือการ ตัดสนิใจไดอยางมีประสทิธิภาพ 
 2. การประมวลผลเปนการกระทำกับขอมูล เพื่อใหไดผลลัพธที่มีความหมายและมีประโยชนตอการ
นำไปใชงาน สามารถทำไดหลายวิธ ีเชน คำนวณอตัราสวน คำนวณคาเฉลีย่ 
 3. การใชซอฟตแวรหรือบริการบนอินเทอรเน็ตทีห่ลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สราง
ทางเลือก ประเมินผล นำเสนอ จะชวยใหแกปญหาไดอยางรวดเรว็ ถูกตอง และแมนยำ 
 4. ตัวอยางปญหา เนนการบูรณาการกับวิชาอื่น เชน ตมไขใหตรงกับพฤตกิรรมการบริโภค คาดัชนี
มวลกายของคนในทองถิ่น การสรางกราฟผลการทดลองและวิเคราะหแนวโนม 

5. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การสรางสารสนเทศจำเปนตองอาศัยกระบวนการทางเทคโนโลยีเขามาชวย ตั้งแตขั้นตอนการรวบรวม
ขอมูล ตรวจสอบขอมูล รวมถึงการดำเนินการประมวลผลขอมูล เทคโนโลยีเปนกระบวนการที่ทำใหการ
ประมวลผลขอมูลนั้นเปนไปอยางรวดเร็วและมีคุณภาพ 
  

2 กันยายน น 256



6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. คิดสังเคราะหเพื่อประกอบการวางแผน ออกแบบ 
   ปรับปรุงคาดการณ ประเมินผลขอสรุปและ 
   ตรวจสอบความเหมาะสมของขอมูลที่พบเห็นใน 
   บริบทตาง ๆ 
 สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 ตัวชี้วัดที่ 2 เรียนรูดวยตนเองและเรียนรูอยางตอเนื่อง 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูล ขาวสาร 
 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. เลือกและใชเทคโนโลยีในการทำงานและนำเสนอ
    ผลงานอยางสรางสรรค 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

7. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning  
 (กระบวนการเรยีนรู : การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning)) 
ขั้นนำ 
 1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรูเดิม เกี่ยวกับการจัดการขอมูลและสารสนเทศ 

วิธีการประมวลผล การเลือกใชงานซอฟตแวร 
 2. จัดกิจกรรมนักสำรวจประเทศไทยเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียน โดยมีกติกาดังนี้ 
    1) ครูผูสอนมีหนาที่ในการตั้งคำถามตาง ๆ กับนักเรียน โดยมีตัวอยางคำถาม เชน 
     - จังหวัดใดในประเทศไทยมีจำนวนประชากรมากที่สุด (แนวคำตอบ : กรุงเทพมหานคร) 
     - จังหวัดใดในประเทศไทยมีจำนวนประชากรนอยที่สุด (แนวคำตอบ : สมุทรสงคราม) 
     - น้ำตกที่สูงที่สุดในประเทศไทย คือน้ำตกใด (แนวคำตอบ : น้ำตกแมสุรินทร) 
     - แมน้ำที่ยาวที่สุดในประเทศไทยคือแมน้ำใด (แนวคำตอบ : แมน้ำชี) 
     - จังหวัดที่อยูเหนือที่สุดในประเทศไทย (แนวคำตอบ : เชียงราย) 
    2) นักเรียนสามารถสืบคนคำตอบไดจากอินเทอรเน็ต และมีเวลาในการหาคำตอบขอละ 1 นาที

  3) นักเรียนแตละคนมีสิทธิในการตอบคนละ 1ครั้ง/ขอ 
    4) นักเรียนคนที่ตอบถูกจะได 1 คะแนน  
 3. เมื่อหมดเวลาครูใหนักเรียนคนที่ไดคะแนนมากที่สุดออกมาเลาวิธีการสืบคนคำตอบที่ไดจาก

อินเทอรเน็ตบริเวณหนาชั้นเรียน 
 
 
 
 



ขั้นสอน    
 เลือกและกำหนดประเด็นปญหา 
 1. นักเรียนทำกิจกรรม Active Learning ในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการ

เรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารนเทศ หนา 94 ของ อจท. โดยใหนักเรียนจับคูรวมกันพิจารณาขอความที่กำหนด 
แลวระบุวาขอความนั้นเปนขอมูลหรือสารสนเทศ พรอมใหเหตุผลประกอบ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูอื่น และ
รวมกันสรุปผลการพิจารณา 

 2. ครูสุมนักเรียนตอบคำถาม และแสดงความคิดเห็นรวมกัน 
 3. จากนั้นใหนักเรียนแตละคูคัดเลือกขอมูลจากปญหาหรือประเด็นที่สนใจ คูละ 1 เรื่อง 
 วิเคราะหและหาสาเหตุของปญหา 
 4. นักเรียนวิเคราะหและหาสาเหตุของปญหารวมกันผานการเก็บรวมรวมโดยสืบคนประเด็น  

ที่เกี่ยวของผานอินเทอรเน็ต 
 5. นักเรียนพิจารณาแนวทางการสรางสารสนเทศตามรูปแบบและวิธีการที่สนใจไดอยางเหมาะสม และ

สืบคนขอมูลเกี่ยวกับหัวขอที่นักเรียนสนใจ 
 แกปญหา  
 6. นักเรียนลงมือสรางสารสนเทศตามรูปแบบและวิธีการที่สนใจจากขอมูลที่ไดสืบคนมา โดยครูคอยให

ความชวยเหลืออยางใกลชิด 
 7.  ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา เกี่ยวกับการนำขอมูลที่ไดสืบคนมาสรางเปน

สารสนเทศผานการเลือกใชเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม 
 8. เปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แนะนำแนวทาง และอภิปรายรวมกันเกี่ยวกับการ

สรางสารสนเทศวาพบปญหาหรือไม 
 9. นักเรียนแตละคูลงมือสรางสารสนเทศตามรูปแบบและวิธีการที่สนใจ จากขอมูลที่ไดสืบคนมา (ตอ) 

โดยครูคอยใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 
 สรุปและประเมินคาของคำตอบ 
 10. เมื่อนักเรียนสรางสารสนเทศเสร็จแลวใหนักเรียนตรวจสอบขอผิดพลาดของผลงาน กอนออกมา

นำเสนอบริเวณหนาชั้นเรียน โดยแสดงแนวคิด วิธีการเลือกใชซอฟตแวร และข้ันตอนปฏิบัติงานตาง 
ๆ โดยเพื่อนรวมชั้นคนอื่นสามารถแสดงความคิดเห็นรวมกันได 

 11.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
 12.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดตรวจสอบความรูความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบ 

หนวยการเรียนรู และทำกิจกรรม Unit Question เพื่อตรวจสอบความเขาใจดวยตนเอง 
 13. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนหนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่อง การจัดการขอมูลสารสนเทศ เพื่อวัด

ความรู ความเขาใจของนักเรียน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนแตละคนทบทวนความรู ความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบหนวยการเรียนรูผาน 
Summary จากหนังสือเรียน หนา 95 

2. ครูแนะนำกับนักเรียนวา นักเรียนสามารถฝกฝนเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  หนวยการเรียนรูที่  3 การจัดการขอมูล
สารสนเทศ ของ อจท. อีกทั้งยังสามารถทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 3 
การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท.  

3. นักเรียนและครูสรุปความรูรวมกันเพื่อทบทวนความรู ความเขาใจหลังเรียนเนื้อหาจนจบ 



ขั้นประเมิน 
1. ครูประเมินความสามารถในการคิด ผานชิ้นงานการสรางสารสนเทศจากปญหาหรือประเด็นที่สนใจ 

โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
2. ครูประเมินความสามารถในการใชทกัษะชีวติ ผานชิ้นงานการสรางสารสนเทศจากปญหาหรือ

ประเด็นที่สนใจ โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
3. ครูประเมินความสามารถในการใชเทคโนโลย ีผานชิ้นงานการสรางสารสนเทศจากปญหาหรือ

ประเด็นที่สนใจ โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
4.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
5.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
6. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
7. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

 8. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ แบบปรนัย  
  4 ตัวเลือก จำนวน 10 ขอ  

8. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

8.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 
- 

 
- 

 
- 

8.2 การประเมินระหวางการ
จัดกิจกรรมการเรยีนรู 

 1) พิจารณาและจำแนก
ขอมูลตามหมวดหมู
ขอมูลและสารสนเทศ (K) 

 
 
- ตรวจกิจกรรม  

Active Learning 

 
 
- กิจกรรม 

Active Learning 
 

 
 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 2) สืบคนขอมูลจาก
อินเทอรเน็ตตามหัวขอ
ที่นักเรียนสนใจ (K, S) 

- ตรวจชิ้นงานการสราง
สารสนเทศจากปญหา
หรือประเด็นที่สนใจ 

- ชิ้นงานการสราง
สารสนเทศจากปญหา
หรือประเด็นที่สนใจ 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 3) เลือกใชซอฟตแวรให
เหมาะสมกับการสราง
สารสนเทศ (K, S) 

- ตรวจชิ้นงานการสราง
สารสนเทศจากปญหา
หรือประเด็นที่สนใจ 

- ชิ้นงานการสราง
สารสนเทศจากปญหา
หรือประเด็นที่สนใจ 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 4) นำเสนอผลงานและเห็น
ประโยชนของการสราง
สารสนเทศเพื่อนำไปใช
ใหเกิดประโยชนใน
ชีวิตประจำวัน (K, S, A) 

- ตรวจชิ้นงานการสราง
สารสนเทศจากปญหา
หรือประเด็นที่สนใจ 

- ชิ้นงานการสราง
สารสนเทศจากปญหา
หรือประเด็นที่สนใจ 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

- พฤติกรรมการทำงาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 

- พฤติกรรม 
 การทำงานกลุม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- การนำเสนอผลงาน - สังเกตการนำเสนอ
ผลงานของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
การนำเสนอผลงาน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 - คุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค 

-  สังเกตคุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค 

- แบบประเมินคุณลักษณ
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

8.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู
แบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 3 
การจดัการขอมูล
สารสนเทศ 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

 
 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

9. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 9.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
   3) แบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ 
   4) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 3 การจัดการขอมูลสารสนเทศ ของ อจท. 
   5) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 9.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรยีนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
11. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
 
12. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
13. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 13.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 13.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 13.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

=

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรีียนร้อยสะ199 สามกรถพิ ธารณเข้อ แลระจำแนกหมวดหมูข

นั กเรียนร้อยละ 109 ระบารถสืบค้นข้อมูล ตตามหั วขข้อที่สนใจหม้ ส

ท
ที่ ให้รั จากการสืบค้นขข้อมูลออกเป็นส

นั การพรร้อยต้า ข05 มดวามดั่งใจในเเรือตรม้ารรถสือคันข้
แรจริยธรรวมรการใในข้อู

ครูปการรณมไม่เนียพอตต่อจำนววนนักเเรี ยนในการรฝึ กปปฏิบั

ปรั บรูปแกการใส่ ตู ปกรรณ์จากคอมพั วน มี เป็ นโทรศัพท์มือถื
ข้ามกรรถใหห้อรูปกรปสส่วนตัวใในการฝึ กปฏบบั ติกร

ว-

2. กันยาย 256



แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 4  เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย  จำนวน 4 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 1  เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ    จำนวน 2 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/4 ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ใชสื่อและแหลงขอมูลตามขอกำหนดและ

ขอตกลง 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายวธิีการปองกันภัยคุกคามที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ (K) 
 2. อธิบายวธิีการปองกันภัยที่เกิดจากการถูกโจรกรรมขอมูล (K) 
 3. สังเกตและพิจารณาความเปลี่ยนแปลงของอุปกรณเทคโนโลยีที่อาจเกิดจากภัยคุกคาม (K, S) 
 4. ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรูเทาทันและคำนึงถึงความปลอดภัย (K, S, A) 

3. สาระการเรยีนรู 
 1. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย เชน การปกปองความเปนสวนตัวและอัตลักษณ 
 2. การจัดการอัตลักษณ เชน การตั้งรหัสผาน การปกปองขอมูลสวนตัว 
 3. การพจิารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เชน ละเมิดความเปนสวนตัวผูอื่น อนาจาร วิจารณ ผูอื่น
อยางหยาบคาย 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ปจจุบันระบบสารสนเทศทำใหมนุษยเขาถึงขอมูล ขาวสารตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว สิ่งสำคัญที่ผูใช
จะตองตระหนัก คือ ความปลอดภัยขณะเขาถึงระบบสารสนเทศ ซึ่งผูใชไมควรละเมิดหรือกระทำการใด ๆ ทีจ่ะ
สงผลใหตนเองหรือผูอื่นไดรับความเสียหาย และควรใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศใหเกิดประโยชนสูงสุด 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. คิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อตดัสินใจเลือกทางเลือก 
   ที่หลากหลาย โดยใชเกณฑที่เหมาะสม 
  

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

9.16 กันยายน น 256



สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 ตัวชี้วัดที่ 3 ทำงานและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. ทำงานรวมกับผูอื่นอยางสรางสรรค สามารถแสดง 
          ความคดิเห็นของตน ยอมรับฟงความคิดเหน็ของ 
          ผูอื่น 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. เลือกและใชเทคโนโลยีในการสื่อสารอยางสรางสรรค 
           และมีคุณธรรม 

6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 

ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. นักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย หนา 96 
ของ อจท. 

 2. ครูถามนักเรียนวา “ขณะนักเรียนใชงานอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ นักเรียนเคยพบปญหาใดบาง
หรือไม”  

  (แนวคำตอบ : การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอาจเกิดปญหาตาง ๆ จากการใชงาน เชน อุปกรณ
เกิดการชำรุดเสียหายไมสามารถใชงานได ซอฟตแวรใชงานไมได ขอมูลสูญหาย ระบบเครือขายและ
การสื่อสารขัดของไมสามารถใชงานได) 

 3. นักเรียนระดมความคิดเห็นรวมกันภายในชั้นเรียน โดยครูบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบนกระดาน
หนาชั้นเรียน 

 4. จากนั้นครูอธิบายกับนักเรียนวา “การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศมีทั้งประโยชนและโทษ ดังนั้น 
ควรใชงานใหเหมาะสมเพื่อปองกันภัยคุกคามรูปแบบตาง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นตอตนเองและตออุปกรณ
เทคโนโลย”ี 

ขั้นสอน 
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียนวา “เมื่อใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศตองคำนึงถึง 

สิ่งใด เพราะเหตุใด” จากนั้นใหนักเรียนชวยกันตอบคำถาม 
  (แนวคำตอบ : เมื่อใชงานสารสนเทศสิ่งที่ผูใชงานจะตองตระหนัก คือ การใชงานอยางปลอดภัยและ

ไมละเมิดหรือกระทำการใด ๆ ที่จะสงผลใหผูอื่นไดรับความเสียหาย เพื่อการใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางสรางสรรคและเกิดประโยชนสูงสุด) 

 2. ครูอธิบายความรู เรื่อง ความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ ใหนักเรียนฟงวา “ความปลอดภัย
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ นโยบาย ขั้นตอนการปฏิบัติ และมาตรการทางเทคนิคที่นำมาใชปองกัน



การใชงานจากบุคคลภายนอก การเปลี่ยนแปลง การขโมย หรือการทำความเสียหายตอเทคโนโลยี
สารสนเทศ เปนการนำระบบรักษาความปลอดภัยมารใชรวมกับเทคนิคการปกปองอุปกรณเทคโนโลยี 
ทั้งฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล ระบบเครือขายและการสื่อสาร โดยภัยคุกคามสามารถแบงออกเปน 
4 ประเภท ดังนี ้

    1) ภัยคุกคามตอฮารดแวร 
    2) ภัยคุกคามตอซอฟตแวร 
    3) ภัยคุกคามตอขอมูล 
    4) ภัยคุกคามตอระบบเครือขายและการสื่อสาร” 
 3. ครูแบงนักเรียนในชั้นเรียนออกเปน 4 กลุม ตามภัยคุกคามตอเทคโนโลยีสารสนเทศทั้ง 4 ประเภท

จากนั้นใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของกับภัยคุกคามประเภทตาง ๆ บนอินเทอรเน็ต 
 4. นักเรียนรวมกันคนหาขอมูลเกี่ยวกับภัยคุกคามแตละประเภทวามีลักษณะอยางไร พรอมยกตัวอยาง 
  ซึ่งนักเรียนสามารถศึกษาความรูไดจากหนังสือเรียน หนา 97  
 5. ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาเติมคำตอบที่ไดสืบคนบริเวณหนาชั้นเรียน  
 6. เปดโอกาสใหนักเรียนศึกษา เรื่อง รูปแบบภัยคุกคามตอระบบรักษาความปลอดภัยทางคอมพิวเตอร 

จากหนังสือเรียน หนา 98 
 7. โดยครูอธิบายกับนักเรียนวา “ภัยคุกคามที่เกิดขึ้นกับระบบรักษาความปลอดภัยของคอมพิวเตอร 

กระทำโดยผูที่มีความรู ความเชี่ยวชาญกับคอมพิวเตอรดวยเจตนาไมดี เรียกวา แคร็กเกอร (Cracker) 
ซึ่งแบงออกเปน 5 รูปแบบ โดยแตละรูปแบบมีลักษณะที่แตกตางกัน” 

 8. จากนั้น ครูตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน จากประโยคบอกเลาที่ครูอธิบายโดยสุมนักเรียน
ออกมาวงคำตอบที่อยูบนกระดานหนาชั้นเรียน หรือเขียนคำตอบเพิ่มเติม 

 9. นักเรียนสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
 10. นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ และรูปแบบ

ของภัยคุกคามจากชั่วโมงที่ผานมา 
 11. ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับรูปแบบภัยคุกคามดานขอมูลในคอมพิวเตอรจากหนังสือเรียน  

หนา 99 วา “ภัยคุกคาม  คือ การลักลอบเขาถึงขอมูลในระบบคอมพิวเตอรโดยไมไดรับอนุญาต  
ซึ่งภัยคุกคามมักเกิดจากการกระทำของผูไมประสงคดี”  

 12. โดยครูแบงนักเรียนออกเปน 5 กลุม กลุมละเทา ๆ กัน และเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมได
ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับภัยคุกคามนั้น ๆ โดยใหนักเรียนแตละกลุมออกมาจับสลาก เรื่อง ภัยคุกคาม
เพื่อรับหัวขอประจำกลุม  

 13. เปดโอกาสใหนักเรียนไดทำกิจกรรมรวมกันตามอิสระ โดยครูคอยใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 
และบันทึกขอมูลตาง ๆ ที่ไดสืบคนลงในใบงานที่ 4.1 เรื่อง ภัยคุกคามในระบบคอมพิวเตอร 

 14. นักเรียนแตละทีมออกมานำเสนอแตละภัยคุกคามบริเวณหนาชั้นเรียน โดยนักเรียนในชั้นเรียน
รวมกันแสดงความคิดเห็น 

 15. ครูอธิบายความรูเสริมกับนักเรียนเกี่ยวกับ Social Media วา “ปจจุบันสังคมออนไลนที่มีผูสื่อสาร
กันทั่วโลก เปนแพลตฟอรมเปดกวางใหผูใชงานไดเขียนเลาเนื้อหา แบงปนขอมูล ประสบการณ  
บทความ รูปภาพ รวมถึงคลิปวิดีโอผานอุปกรณตาง ๆ ที่มีการเชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ตและ
ผานสื่อสังคมออนไลน เชน Facebook, LINE, X, Instagram, TikTok” 

 16. จากนั้นใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นรวมกันภายในชั้นเรียนวานอกจากตัวอยางที่ครูกลาวมา 
นักเรียนเคยใชสื่อสังคมออนไลนใดอีกบาง 



 17. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสืบคนขอมูลตามความสนใจอยางอิสระ โดยครูคอยใหความ
ชวยเหลืออยางใกลชิด 

 18. นักเรียนออกมาแลกเปลี่ยนและอภิปรายความรูที่ ไดจากการสืบคนขอมูลบริเวณหนาชั้นเรียน 
โดยนักเรียนคนอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 19. ครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุนความสนใจวา “แนวโนมของภัยคุกคามในอนาคตเปนอยางไร 
และมีวิธีการปองกันความปลอดภัยจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางไร” 

   (แนวคำตอบ : ในอนาคตภัยคุกคามอาจจะมีในรูปแบบของการแทรกซึมเขาไปในโปรแกรมประยุกต
ที่ผูใชงานไดทำการดาวนโหลดจากแอปพลิเคชันสตอรของผูใหบริการ โดยเฉพาะโปรแกรมกลุมของ
สื่อสังคมออนไลนที่ตองมีการเขาสศูระบบการทำงานบนอินเทอรเน็ตตลอดเวลา ดังนั้น การรูเทาทันสื่อจึง
เปนสิ่งจำเปนที่ตองตระหนักและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจเพื่อปองกันความปลอดภัย) 

 20. เปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมแนวโนมของภัยคุกคามในอนาคต การปองกัน และ 
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยจากหนังสือเรียน หนา 100 

 21. นักเรียนสรุปความคิดรวบยอดของตนเองโดยเลือกใชเทคโนโลยีที่นาสนใจไดอยางสรางสรรค 
ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นสอน   (ตอ) 
 อธิบายความรู (Explanation) 
 22.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับรูปแบบภัยคุกคามดานขอมูลในคอมพิวเตอร แนวโนม

ของภัยคุกคาม และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภภัยจากชั่วโมงที่ผานมา 
 23. ครูถามคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุนความสนใจวา “นักเรียนมีวิธีการปองกันการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางไรใหปลอดภัยจากภัยคุกคามตาง ๆ ” 
 24. ครูแจกกระดาษ A4 ใหนักเรียนแตละคนบอกวิธีการปองกันในรูปแบบของตนเอง และเปดโอกาสให

นักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมเกี่ยวกับวิธีการปองกันและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศใหปลอดภัย
จากหนังสือเรียน หนา 101 

 25. ครูสุมนักเรียนแตละคนออกมาบอกและแสดงความคิดเห็นรวมกันเกี่ยวกับวิธีการปองกันการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางไรใหปลอดภัยจากภัยคุกคามตาง ๆ บริเวณหนาชั้นเรียน 

 26. ครูอธิบายแนวโนมของระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตวา “เทคโนโลยี
สารสนเทศในปจจุบันมีการพัฒนาและเกิดความเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ดังนั้น ระบบรักษาความ
ปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีความจำเปนและควรไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องตามไปดวย” 

 27. เปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับแนวโนมระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศใน
อนาคต หรือศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมเกี่ยวกับวิธีการปองกันและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศใหปลอดภัยจาก
หนังสือเรียน หนา 102 และบันทึกลงในกระดาษ A4 ที่ครูแจก 

 28. นักเรียนอภิปรายและแสดงความคิดเห็นรวมกันเกี่ยวกับแนวโนมระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยี
สารสนเทศในอนาคต 

 29. นักเรียนเลือกใสหมวกที่ครูจัดเตรียม ไดแก หมวกสีขาวและหมวกสีดำ เพื่อทำกิจกรรมรวมกัน 
 30. ครูอธิบายกับนักเรียนเพื่อขยายความเขาใจวา “กลุมคนที่มีบทบาทเกี่ยวกับการโจรกรรมขอมูลไดแก แฮ็ก

เกอร (Hacker) ซึ่งแทนดวยหมวกสีดำ และ แคร็กเกอร (Cracker) ซึ่งแทนดวยหมวกสีขาว” 
 31. นักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับแฮ็กเกอรและแคร็กเกอรจากอินเทอรเน็ตภายในระยะเวลา 10 นาที จากนั้น

ใหนักเรียนแบงออกเปน 2 ทีม ไดแก ทีมหมวกสีขาวและทีมหมวกสีดำ โดยนักเรียนแตละทีมพูดสลับกัน
เกี่ยวกับบทบาทของตนเองไปเรื่อย ๆ จนครบทุกคน 



 32. นักเรียนและครูอภิปรายจากการทำกิจกรรมเพื่อสรุปองคความรูรวมกัน 
 33. เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
 34.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศ  

และการถูกโจรกรรมขอมูลจากชั่วโมงที่ผานมา 
 35. ครูถามคำถามเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียนวา “นักเรียนเคยพบประสบการณเกี่ยวกับการถูก

โจรกรรมขอมูลหรือไม อยางไร” จากนั้นใหนักเรียนชวยกันตอบคำถาม 
  (แนวคำตอบ : การโจรกรรมขอมูลมีหลากหลายลักษณะ เชน ขอมูลสูญหายไมสามารถเปดใชงานได

การเจาะระบบทำใหเครื่องคอมพิวเตอรไมสามารถใชงานได อุปกรณคอมพิวเตอรไมสามารถใชงานได) 
 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 36. ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คนหรือตามความเหมาะสม เพื่อแสดงบทบาทสมมติเกี่ยวกับการถูกโจรกรรมขอมูล 

การสังเกตความเปลี่ยนแปลง และวิธีการปองกันความปลอดภัยอยางรูเทาทันเมื่อเกิดการถูกโจรกรรมขอมูล  
 37. นักเรียนคิดคนหัวขอและประเด็นการถูกโจรกรรมขอมูล รวมถึงวางแผนรวมกันเกี่ยวกับการแสดง

บทบาทสมมติ บริเวณหนาชั้นเรียน  
 38. ครูแนะนำกับนักเรียนวา “นักเรียนสามารถเรียนรูเกี่ยวกับวิธีการปองกันการถูกโจรกรรมขอมูล 

และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยจากการสแกน QR Code เรื่อง การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภัยที่ปรากฏอยูบนหนังสือเรียน หนา 104” 

 39. เปดโอกาสใหนักเรียนไดวางแผนและพิจารณาการแสดงบทบาทสมมติรวมกันตามอิสระ 
 40. เมื่อนักเรียนวางแผนรวมกันเสร็จแลวใหออกมานำเสนอบริเวณหนาชั้นเรียน โดยเพื่อนรวมชั้นเรียน

คนอื่น ๆ รวมกันแสดงความคิดเห็น  
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ การปองกัน
 ความปลอดภัย แนวโนมมของภัยคุกคาม และการโจรกรรมขอมูล โดยครูถามคำถามกับนักเรียน  
 เพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถฝกเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน
 วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 4 การใช
 เทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
 อยางปลอดภัย  เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ ของ อจท. 

ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
 2. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 3. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 4. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 5. ครูตรวจใบงานที่ 4.1 เรื่อง ภัยคุกคามในระบบคอมพิวเตอร 
 6. ครูตรวจผลการบันทึกสรุปองคความรูในสมุดประจำตัวนักเรียน และผลงานของนักเรียน 
 7. ครูสังเกตความสามารถในการคิด โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 8. ครูสังเกตความสามารถในการใชทักษะชีวิต โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 9. ครูสังเกตความสามารถในการใชเทคโนโลยี โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 10. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 



7. การวดัและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

      แบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 4 
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัย 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

กอนเรียน 

 
 
- แบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
- ประเมินตามสภาพ

จริง 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายวิธีการปองกัน 
ภัยคุกคามที่เกิดจากการ
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 
 และผลงานของนักเรียน 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 2) อธิบายวิธีการปองกัน 
ภัยที่เกิดจากการ 
ถูกโจรกรรมขอมูล (K) 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม  

- สมุดประจำตัวนักเรียน 
 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 3) สังเกตและพิจารณาความ
เปลี่ยนแปลงของอุปกรณ
เทคโนโลยีที่อาจเกิดจากภัย
คุกคาม (K, S) 

-  ตรวจใบงานที่ 4.1 
เรื่อง ภัยคุกคามใน
ระบบคอมพิวเตอร 

- ใบงานที่ 4.1 
เรื่อง ภัยคุกคามใน
ระบบคอมพิวเตอร 

 

- รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

 4) ใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางรูเทาทัน
และคำนึงถึงความ
ปลอดภัย (K, S, A) 

- สังเกตการนำเสนอ 
 ผลงานของนักเรียน 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
 การนำเสนอผลงาน 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคดิ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
 ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชทักษะชีวติ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมินคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 



8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
  3)  แบบทดสอบกอนเรียน หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
   4)  ใบงานที่ 4.1 เรื่อง ภัยคุกคามในระบบคอมพิวเตอร   
  5) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
       เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ ของ อจท. 
  6) สลาก เรื่อง ภัยคุกคาม 
  7) หมวกสีขาวและหมวกสีดำ 
  8) กระดาษ A4 
  9) กระดาษปอนดขาว 
  10) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ใบงานที่ 4.1  เรื่อง ภัยคุกคามในระบบคอมพิวเตอร 
 คำชี้แจง :   ใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับหัวขอภัยคุกคามในระบบคอมพิวเตอร และตอบคำถามใหถูกตอง 

 
หัวขอภัยคุกคามในระบบคอมพิวเตอร :      
ลักษณะของภัยคุกคาม : 
    
    
    
    
    
    
    
 
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากภัยคุกคาม : 
    
    
    
    
    
    
    
 
วิธีการปองกันภัยคุกคาม : 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
 
 
 
 
 
 
 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเรียนร้อยละเ99 มัคความรู้ ความเข้าาใจใในเเชื้ อของภัยถูกคามในระ
4.2 ความสทีเกีวข้อกับAffa กั นกับคุกคามในร
นักเรี ียนร้อยลา 1aa ร้ามาร รอบอกววิธกาสในกรข้องกันการั บคูกคความในรูบา ค
แตสามารถอบันความเปี่ ยนแชสิง ขอกัวคุกคามทางเทคโ

นั กษี้ เผมรนับสะ 1100 ร้านบบรถให้เทคโนโสยสารสสินเทคอย่างรู้ เท่าปลอรากยิ
ผูกรณไม่เที่ ยงพอต่ อการจั ด กิจกรม~

ปรั บเปลี่ยนใมมีการในนการจั ดสิกรรมใร้าหมยาสมกับ

#
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 4  เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย  จำนวน 4 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เรื่อง จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ    จำนวน 1 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/4 ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ใชสื่อและแหลงขอมูลตามขอกำหนดและ

ขอตกลง 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายหลักปฏิบัติในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ (K) 
 2. พิจารณาสัญลักษณหรือเงื่อนไขของสัญญาอนุญาตครีเอทฟีคอมมอนส (K) 
 3. ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยคำนึงถึงจริยธรรม จรรยาบรรณ และความถูกตอง (K, S, A)  
 4. ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรูเทาทันและคำนึงถึงความปลอดภัย (K, S, A) 

3. สาระการเรยีนรู 
 1. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย เชน การปกปองความเปนสวนตัวและอัตลักษณ 
 2. การจัดการอัตลักษณ เชน การตั้งรหัสผาน การปกปองขอมูลสวนตัว 
 3. การพจิารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เชน ละเมิดความเปนสวนตัวผูอื่น อนาจาร วิจารณผูอื่น
อยางหยาบคาย 
 4. ขอตกลง ขอกำหนดในการใชสื่อหรือแหลงขอมูลตาง ๆ เชน Creative commons 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทตอการดำรงชีวติของมนุษยมากขึ้น และจะเห็นไดวายิ่งมี
ประโยชนมากเพียงใด กอ็าจเปนภัยมากเทากันหากผูใชขาดความรู ความรับผิดชอบ และ 
การนำไปใชประโยชนในทางสรางสรรค จึงมกีารควบคุมการใช และกำหนดแนวทางปฏิบัติเพื่อใหเกิดคุณธรรม
และจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (คิดสังเคราะห คิดสรางสรรค คิดอยางมี วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. คิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อตดัสินใจเลือกทางเลือก 
   ที่หลากหลาย โดยใชเกณฑที่เหมาะสม 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 
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สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 ตัวชี้วัดที่ 3 ทำงานและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. ทำงานรวมกับผูอื่นอยางสรางสรรค สามารถแสดง 
          ความคดิเห็นของตน ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. เลือกและใชเทคโนโลยีในการสื่อสารอยางสรางสรรค 
           และมีคุณธรรม 

6. กิจกรรมการเรยีนรู Active Learning 
 (กระบวนการเรยีนรู : รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู (5Es Instructional 
Model)) 
ขั้นนำ 
 กระตุนความสนใจ (Engagement) 
 1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรู เดิม เกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบ

สารสนเทศ และภัยคุกคามดานขอมูลในคอมพิวเตอร 
 2. ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย หนา 105 ของ 
อจท. วา “Creative Commons เกี่ยวของกับจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีหรือไม อยางไร” 

  (แนวคำตอบ : เกี่ยวของ เพราะ สารสนเทศที่ถูกสรางขึ้นมาในปจจุบันเขาถึงไดงาย ซึ่งมีการคัดลอก
หรือนำไปใชงานโดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของลิขสิทธิ์ จึงมีการจัดทำ Creative Commons หรือ
สัญญาอนุญาตขึ้นเพื่อใหผูที่ตองการนำสารสนเทศไปใชไดคำนึงถึงจริยธรรม จรรยาบรรณ และ
เงื่อนไขของสัญญาอนุญาตตาง ๆ กอนจะนำไปทำซ้ำ เผยแพร หรือดัดแปลง) 

 3. ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับวา “จริยธรรม คือ หลักประพฤติปฏิบัติที่ถูกตองเหมาะสม เพื่อเปนแนวทาง
ในการปฏิบัติตนอยางสมบูรณ และสอดคลองกับมาตรฐานที่ดีงามอันเปนที่ยอมรับของสังคม” 

 4. นักเรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศที่แบงออกเปน 4 ประเด็น 
จากหนังสือเรียน หนา 105  

 5. ครูตั้งคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุนความคิดของนักเรียน ดังนี้ 
- นักเรียนเคยพบจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศใดบาง 
- นักเรียนคิดวาควรมีจรรยาบรรณในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศใดอีกบาง 

 6. ครูสุมนักเรียนอภิปรายภายในชั้นเรียนรวมกัน 
ขั้นสอน       
 สำรวจคนหา (Exploration) 
 1. ครูเขียนขอความบนกระดานหนาชั้นเรียน ดังนี้ 

- สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส (Creative Commons: CC)  
- ทรัพยสินทางปญญา (Intellectual Property) 
- ลิขสิทธิ์ (Copyright) 
- สิทธิบัตร (Patent) 



 2. จากนั้นใหนักเรียนคนหาความหมายของแตละคำและบันทึกลงในสมุดประจำตัวเพื่อทำความเขาใจ
วาแตกตางกันอยางไร 

 3. ครูแนะนำกับนักเรียนวาสามารถศึกษาความแตกตางของแตละคำจากหนังสือเรียน หนา 106 
 4. เปดโอกาสใหนักเรียนอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน 
 5. ครูสุมนักเรียนออกมาหนาชั้นเรียน 4 คน เพื่อรวมกันทำกิจกรรม 
 6. จากนั้นครูแจกบัตรภาพสัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ใหนักเรียนแตละคนถือ  

ตามเน้ือหาจากหนังสือเรียน หนา 107 และอธิบายกับนักเรียนวาแตละสัญลักษณมีชื่อเรียกอยางไร 
และเงื่อนไขในการใชงานอยางไร 

 7. จากนั้นครูสุมถามนักเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจ 
 8. ครูอธิบายกับนักเรียนวา “สัญลักษณสามารถผสมรวมกันเพื่อกำหนดเงื่อนไขตามที่ตองการ” 
 9. ครูทดลองจับคูนักเรียนที่ถือบัตรภาพ และอธิบายเงื่อนไขในการใชงานตามบัตรภาพนั้น ๆ โดยครู

จับคูนักเรียนไปสับเปลี่ยนไปเรื่อย ๆ และใหนักเรียนภายในชั้นเรียนกำหนดเงื่อนไขดังเนื้อหาจาก
หนังสือเรียนหนา 108 

 10. นักเรียนทำกิจกรรมและอภิปรายรวมกัน โดยครูสุมนักเรียนออกมาเปนผูนำกิจกรรม โดยนักเรียน
คนอื่นเปนผูทำกิจกรรมตาม 

        อธิบายความรู (Explanation)  
 11.  นักเรียนและครูทบทวนความรูรวมกันเกี่ยวกับสัญลักษณของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส  

จากชั่วโมงที่ผานมา 
 12. นักเรียนศึกษาตัวอยางเว็บไซตของไทยที่ใชสัญลักษณของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 

(Creative Commons) เพื่อกำหนดเงื่อนไขในการใชงานจากหนังสือเรียน หนา 109-110 
 13. ครูอธิบายความรูเสริมกับนักเรียนเกี่ยวกับมารยาทของผูใชสื่อหรือแหลงขอมูลตาง ๆ บน

อินเทอรเน็ตวา “ขณะใชสื่อหรือแหลงขอมูลตาง ๆ บนอินเทอรเน็ต สิ่งที่ผูใชควรคำนึง คือ มารยาท 
เชน ตรวจสอบความถูกตองของขอมูลกอนนำไปเผยแพร ไมนำเสนอขอมูลที่ขัดตอศีลธรรมและ
จริยธรรมอันดี รวมถึงกอความเสียหายแกผูอื่น ไมเผยแพรขอมูลของผูอื่นกอนไดรับอนุญาต” 

 ขยายความเขาใจ (Elaboration) 
 14. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน และทำใบงานที่ 4.2 เรื่อง สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส  

เพื่อตรวจสอบความเขาใจของสัญลักษณโดยการสืบคนขอมูลตาง ๆ ที่สนใจและรวมกันพิจารณา
สัญลักษณหรือเงื่อนไขของสัญลักษณสัญญาครีเอทีฟคอมมอนส 

 15.  นักเรียนแตละคนไดสืบคนขอมูลตามอยางอิสระ โดยครูคอยใหความชวยเหลืออยางใกลชิด 
 16. นักเรียนแตละกลุมออกมานำเสนอขอมูลบริเวณหนาชั้นเรียน  
 17.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเกี่ยวกับ เรื่อง จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยครู
 ถามคำถามกับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำนักเรียนวาสามารถฝกเพิ่มเติมจาก
 แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 
 หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
2. นักเรียนทบทวนความรูจากสื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
 อยางปลอดภัย เรื่อง จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ อจท. 

 



ขั้นประเมิน 
 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 1. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
 2. ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
 3. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
 4. ครูตรวจใบงานที่ 4.2 เรื่อง สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
 5. ครูตรวจผลการบันทึกสรุปองคความรูในสมุดประจำตัวนักเรียน  
 6. ครูสังเกตความสามารถในการคิด โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 7. ครูสังเกตความสามารถในการใชทักษะชีวิต โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 8. ครูสังเกตความสามารถในการใชเทคโนโลยี โดยใชแบบสังเกตสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 9. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

  7. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

7.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

7.2 การประเมินระหวางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

 1) อธิบายหลักปฏิบัติในการ
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(K) 

 
 
- สังเกตพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

 
 
- แบบประเมินพฤติกรรม 

การทำงานรายบุคคล 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 

 
 
- คุณภาพอยูในระดับ

ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 2) พิจารณาสัญลกัษณหรือ
เง่ือนไขของสัญญา
อนุญาตครีเอทฟี 
คอมมอนส (K) 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- ตรวจใบงานที่ 4.2 
เรื่อง สัญญาอนุญาต 
ครีเอทีฟคอมมอนส 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม  

- ใบงานที่ 4.2 
เรื่อง สัญญาอนุญาต 
ครีเอทีฟคอมมอนส 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 3) ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ
โดยคำนึงถึงจริยธรรม 
จรรยาบรรณ และความถูก
ตอง (K, S, A)  

- สังเกตการนำเสนอ 
 ผลงานของนักเรียน 
- ตรวจสรุปองคความรู

ของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
 การนำเสนอผลงาน 
- สมุดประจำตัวนักเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ 
 ดี ผานเกณฑ 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 4) ใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางรูเทาทัน
และคำนึงถึงความ
ปลอดภัย (K, S, A) 

- ตรวจสรุปองคความรู
ของนักเรียน 

- สมุดประจำตัวนักเรียน - รอยละ 60 
ผานเกณฑ 

- สมรรถนะสำคัญของ 
  ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคดิ 

- แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

- สมรรถนะสำคัญของ 
  ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชทักษะชีวติ 

-  แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

-  สมรรถนะสำคัญของ 
ผูเรียน 

-   สังเกตความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี 

-  แบบสังเกตสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 -   คุณลักษณะ 
     อันพึงประสงค 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- แบบประเมินคณุลักษณะ
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 8.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
   3)  ใบงานที่ 4.2 เรื่อง สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส  
  4) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
   เรื่อง จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ อจท. 
  5) บัตรภาพสัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
  6) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 8.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



ใบงานที ่4.2 เรื่อง สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
 คำชี้แจง :  ใหนักเรียนพิจารณาสัญลักษณหรือเงื่อนไขของสัญลักษณสัญญาครีเอทีฟคอมมอนสตาม
เว็บไซตตาง ๆ ที่นักเรียนสนใจ 
 
1.   คัดเลือกเว็บไซตที่สนใจ 
 เว็บไซตที่มา :  
    
    
 ขอมูลที่เกี่ยวของกับเว็บไซต : 
    
    
    
    
    
    
 
2.   พิจารณาเงื่อนไขและสัญลักษณของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
 พบการปรากฏของสัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนสใด : 
       
    
    
    
 จากสัญลักษณดังกลาว มีเง่ือนไขสำหรับการนำไปใชอยางไร : 
       
    
    
    
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 ติดภาพตัวอยางหนาเว็บไซตที่แสดงสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   สัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   สัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
10. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
11. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 12.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 12.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 12.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 

 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นั กเรียวร้อนสะ108 มัคความรู้ ความาข้าใจในเรือขอหรรักปฏิบั ตกินดหลั ักปฏเทคโนโลยีสารสนเทคใ
นั กวื่i·ร้อนir, 190 สามารถ อรินายถถึ งสัญญญาอนุณาติชนิดต่าง-
งานใหห้เหมาะสัมกกั บเนืื้

นั กเรี ยีเจ้ อ หมายเอค มีคุณธรรมจริยธรรมในกาารใช้งานอินเขนาดลิ เน็
Her พองานขอผู้ อื่นน แเราใช้อินเแอรเเน็ตอย่ า

นั กห้อยข้างสวนยังขาดคววามรู้ หรทักษะ:- ใกสมัคครระห
การเรียญโม่มีประสิทธิภาพเท

พั กรน้รราควนั กระะกรรวเคระขั ดูจขดผู้ เเขียนในเรื่องข
Vero

#
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แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1  รหัสวิชา ว21103        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลุมสาระการเรยีนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 
หนวยการเรยีนรูที่ 4  เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย  จำนวน 4 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ    จำนวน 1 ชั่วโมง 
สอนวันที ่......................................................         ครูผูสอน นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/ตัวชี้วัด 
  มฐ. ว 4.2  เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอน

และเปนระบบ ใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสารในการเรียนรู  
การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

   ตัวชี้วัดปลายทาง 
   ว 4.2  ม.1/4 ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ใชสื่อและแหลงขอมูลตามขอกำหนดและ

ขอตกลง 

2. สมรรถนะประจำหนวย 
 เลือกใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวนัอยางรูเทาทัน ไมละเมดิหรือกระทำการใด ๆ ทีจ่ะ
สงผลใหตนเองหรือผูอื่นไดรับความเสียหาย คำนึงถึงจริยธรรม จรรยาบรรณ และความปลอดภัย 

3. จุดประสงคการเรียนรู 
 1. พิจารณาขอมูลและวิเคราะหขอดี-ขอเสีย รวมถึงผลกระทบตอความปลอดภัย (K) 
 2. กำหนดเงื่อนไขของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส (Creative Commons) (K, S) 
 3. ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยคำนึงถึงจริยธรรม จรรยาบรรณ และความถูกตอง (K, S, A)  
 4. ใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรูเทาทันและคำนึงถึงความปลอดภัย (K, S, A) 

4. สาระการเรยีนรู 
 1. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย เชน การปกปองความเปนสวนตัวและอัตลักษณ 
 2. การจัดการอัตลักษณ เชน การตั้งรหัสผาน การปกปองขอมูลสวนตัว 
 3. การพจิารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เชน ละเมิดความเปนสวนตัวผูอื่น อนาจาร วิจารณผูอื่น
อยางหยาบคาย 
 4. ขอตกลง ขอกำหนดในการใชสื่อหรือแหลงขอมูลตาง ๆ เชน Creative commons 

5. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเลือกใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศที่พบในชวีิตประจำวันตามวตัถุประสงคเปนสิ่งที่ถูกตอง แตควร
ตระหนักถึงขอดี ขอเสีย และผลกระทบจากการรบัขอมูลเหลานั้น รวมถึงการเผยแพรเน้ือหาไปสูสังคมโดยไม
จำกัดเฉพาะคนใดคนหนึ่ง และการเผยแพรนั้น ๆ ยังอาจสงผลกระทบตอตนเองและบุคคลอื่น 
 ดังนั้น เพื่อลดความผิดพลาดขณะเขาถึงขอมูลและเผยแพรขอมูล การพิจารณานำสัญลกัษณ 
ครีเอทีฟคอมมอนส (Creative Commons) เขามาชวยกำหนดเงื่อนไขเพื่อแสดงความชดัเจนแกเจาของผลงาน
ในการมอบสิทธใินการทำซ้ำ เผยแพร จัดแสดง ดดัแปลงแกสารสนเทศได 
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 6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวชี้วัดที่ 2 คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห คดิสรางสรรค คิดอยางมี 
            วิจารณญาณ) 
 พฤติกรรมบงชี้ 3. คิดอยางมีวิจารณญาณ เพื่อตดัสินใจเลือกทางเลือก 
   ที่หลากหลาย โดยใชเกณฑที่เหมาะสม 
 สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 ตัวชี้วัดที่ 3 ทำงานและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข 
 พฤติกรรมบงชี้ 1. ทำงานรวมกับผูอื่นอยางสรางสรรค สามารถแสดง 
          ความคิดเห็นของตน ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 
 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
 พฤติกรรมบงชี้ 2. เลือกและใชเทคโนโลยีในการสื่อสารอยางสรางสรรค 
           และมีคุณธรรม 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงมั่นในการทำงาน 

 7. กิจกรรมการเรียนรู Active Learning  
 (กระบวนการเรยีนรู : การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem - Based Learning)) 
ขั้นนำ 
 1. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับภัยคุกคาม สังคมออนไลน จริยธรรม 

จรรยาบรรณในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ขอกำหนด ขอตกลงในการใชแหลงขอมูล และ 
สัญลักษณสัญญาครีเอทีฟคอมมอนส (Creative Commons: CC) 

 2. นักเรียนแบงออกเปน 2 ทีม เพื่อรวมกันทำกิจกรรมกระตุนความสนใจ โดยมีกติกาดังนี้ 
    1) นักเรียนฝายหนึ่ง เปนผูเปดบัตรภาพสัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
    2) นักเรียนอีกฝาย เปนผูตอบคำถาม 
    3) กำหนดระยะเวลา 3 นาที ฝายใดตอบคำถามและอธิบายสัญลักษณไดมากกวาเปนฝายชนะ 
 3. เมื่อหมดเวลาครูใหนักเรียนฝายที่ไดคะแนนมากที่สุดสงตัวแทนออกมาสรุป และบอกเคล็ดลับการจำ

งาย ๆ บริเวณหนาชั้นเรียน 
ขั้นสอน    
 เลือกและกำหนดประเด็นปญหา 
 1. นักเรียนทำกิจกรรม Active Learning ในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
หนา 112 ของ อจท. โดยใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน แลวรวมกันระดมความคิดเห็น 
เพื่อตอบคำถาม 

 2. เปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบภัยคุกคามตอระบบรักษาความปลอดภัยทาง 
  คอมพิวเตอร 
 3. ครูสุมนักเรียนตอบคำถาม โดยครูจดคำตอบของนักเรียนลงบนกระดานหนาชั้นเรียน 
 4. ครูถามคำถามกับนักเรียนวา “จากคำตอบบนกระดาน นักเรียนคิดวารูปแบบใดเปนภัยคุกคาม 

ที่ใกลตัวมากที่สุด” โดยใหนักเรียนภายในชั้นเรียนแสดงความคิดเห็นรวมกัน 



 วิเคราะหและหาสาเหตุของปญหา 
 5. จากคำตอบที่ไดสรุปรวมกันในชั้นเรียน ใหนักเรียนสืบคนขอมูลและวิเคราะหเกี่ยวกับแนวโนมของ

ภัยคุกคามในอนาคตวาจะเปนอยางไร และมีแนวทางในการปองกันอยางไร อภิปรายผลงานบริเวณ
หนาชั้นเรียน และสรุปคามรูรวมกัน 

 6. นักเรียนพิจารณาจากการใชงานสื่อสังคมออนไลนในปจจุบันวามีขอดี ขอเสีย รวมถึงผลกระทบตอ
ความปลอดภัยของตนเองวามีลักษณะอยางไร แลกเปลี่ยนขอมูลและแสดงความคิดเห็นรวมกัน 

 แกปญหา  
 7. นักเรียนแตละกลุมรวมกันคิดคนและวางแผนวา หากตองจัดตั้งเว็บไซตสำหรับการเผยแพรขอมูล

จำนวน 1 เว็บไซต นักเรียนจะเลือกเผยแพรขอมูลที่เกี่ยวของกับอะไร กลุมเปาหมายคือใคร และมี
วิธีการอยางไร รวมถึงนักเรียนแตละกลุมจะตองกำหนดสัญญาครีเอทีฟคอมมอนส (Creative 
Commons) หรือไม อยางไร  

 8. เปดโอกาสใหนักเรียนลงมือรวมกันตามอิสระ ซึ่งสามารถเลือกใชเทคโนโลยีตาง ๆ เขามาชวยอำนวย
ความสะดวกในการถายทอดขอมูล โดยครูคอยใหคำแนะนำอยางใกลชิด  

 9.  ครูทบทวนความรูของนักเรียนจากชั่วโมงที่ผานมา เกี่ยวกับการทำกิจกรรม Active Learning 
 10. เปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แนะนำแนวทาง และอภิปรายรวมกันเกี่ยวกับการ

สรางสารสนเทศวาพบปญหาหรือไม 
 11. เมื่อนักเรียนสรางสารสนเทศเพื่อนำเสนอเสร็จแลวใหนักเรียนตรวจสอบขอผิดพลาดของผลงาน 

กอนออกมานำเสนอบริเวณหนาชั้นเรียน และแสดงคำตอบตาง ๆ ตามที่กำหนด โดยเพื่อนรวมชั้น
คนอื่นสามารถแสดงความคิดเห็นรวมกันได 

 สรุปและประเมินคาของคำตอบ 
 12. นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน ผานการแสดงแนวคิด วิธีการพิจารณา และ 

การกำหนดสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส (Creative Commons) โดยเพื่อนรวมชั้นคนอื่น
สามารถแสดงความคิดเห็นรวมกันได 

 13.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดสรุปความคิดรวบยอดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
 14. ครูแนะนำกับนักเรียนวานักเรียนสามารถฝกฝนและทบทวนความรูไดจากการทำกิจกรรมการเรียนรู

เชิงรุก (Active Learning) เรื่อง สัญญาของเพื่อนรัก จากหนังสือเรียน หนา 114-115  
 15.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดตรวจสอบความรูความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบ 

หนวยการเรียนรู และทำกิจกรรม Unit Question เพื่อตรวจสอบความเขาใจดวยตนเอง 
 16. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนหนวยการเรียนรูที่ 4 เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง

ปลอดภัย เพื่อวัดความรู ความเขาใจของนักเรียน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          
ขัน้สรุป 

1. นักเรียนแตละคนทบทวนความรู ความเขาใจจากเนื้อหาที่ไดเรียนมาจนจบหนวยการเรียนรูผาน 
Summary จากหนังสือเรียน หนา 113 

2. ครูแนะนำกับนักเรียนวา นักเรียนสามารถฝกฝนเพิ่มเติมจากแบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร
แ ล ะ เท ค โน โล ยี  เท ค โน โล ยี  (วิ ท ย า ก า ร ค ำ น ว ณ ) ม .1  ห น ว ย ก า ร เรี ย น รู ที่  4 
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. อีกทั้งยังสามารถทบทวนความรูจาก 
สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท.  

3. นักเรียนและครูสรุปความรูรวมกันเพื่อทบทวนความรู ความเขาใจหลังเรียนเนื้อหาจนจบ 
 



ขั้นประเมิน 
1. ครูประเมินความสามารถในการคิด ผานชิ้นงานการวางแผนจัดตั้งเว็บไซตสำหรับการเผยแพรขอมูล

โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
2. ครูประเมินความสามารถในการใชทกัษะชีวติ ผานชิ้นงานการวางแผนจัดตั้งเว็บไซตสำหรับ 

การเผยแพรขอมูล โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
3. ครูประเมินความสามารถในการใชเทคโนโลย ีผานชิ้นงานการวางแผนจัดตั้งเว็บไซตสำหรับ 

การเผยแพรขอมูล โดยใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
4.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคลโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล  
5.  ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุมโดยใชแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม 
6. ครูสังเกตการนำเสนอผลงานของนักเรียน โดยใชแบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
7. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยใชเกณฑจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

8. การวดัและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

8.1 การประเมินกอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู 

- 

 
 
- 

 
 

- 

 
 

- 

8.2 การประเมินระหวางการ
จัดกิจกรรมการเรยีนรู 

 1) พิจารณาขอมูลและ
วิเคราะหขอดี-ขอเสีย 
รวมถึงผลกระทบ 
ตอความปลอดภัย (K) 

 
 
- ตรวจกิจกรรม  

Active Learning 

 
 
- กิจกรรม 

Active Learning 
 

 
 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

 2) กำหนดเงื่อนไขของ
สัญญาอนุญาตครีเอทีฟ
คอมมอนส (Creative 
Commons) (K, S) 

- ตรวจชิ้นงานการ
วางแผนจัดตั้งเว็บไซต
สำหรับการเผยแพร
ขอมูล 

- ชิ้นงานการวางแผน
จัดตั้งเว็บไซตสำหรับ
การเผยแพรขอมูล 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 3) ใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยคำนึงถึง
จริยธรรม จรรยาบรรณ 
และความถูกตอง 
(K, S, A) 

- ตรวจชิ้นงานการ
วางแผนจัดตั้งเว็บไซต
สำหรับการเผยแพร
ขอมูล 

- ชิ้นงานการวางแผน
จัดตั้งเว็บไซตสำหรับ
การเผยแพรขอมูล 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 4) ใชงานเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางรูเทา
ทันและคำนึงถึงความ
ปลอดภัย (K, S, A) 

- ตรวจชิ้นงานการ
วางแผนจัดตั้งเว็บไซต
สำหรับการเผยแพร
ขอมูล 

- ชิ้นงานการวางแผน
จัดตั้งเว็บไซตสำหรับ
การเผยแพรขอมูล 

- แบบประเมินสมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 



รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

- พฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานรายบุคคล 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- พฤติกรรม 
 การทำงานกลุม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุม 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

- การนำเสนอผลงาน - สังเกตการนำเสนอ
ผลงานของนักเรียน 

- แบบประเมิน 
การนำเสนอผลงาน 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

 - คุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค 

-  สังเกตคุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- คุณภาพอยูในระดับ
ดี ผานเกณฑ 

8.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู
แบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยการเรียนรูที่ 4 
การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภยั 

 
 
- ตรวจแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

 
 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
- รอยละ 60 

ผานเกณฑ 

9. สื่อและแหลงการเรียนรู 
 9.1 สื่อการเรียนรู 
  1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1  

หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
  2) แบบฝกหัดรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 

หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
   3) แบบทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย 
   4) สื่อ PowerPoint หนวยการเรียนรูที่ 4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย ของ อจท. 
   5) บัตรภาพสัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
   5) สมุดประจำตัวนักเรียน 
 9.2 แหลงการเรียนรู 
  1) หองเรียน 
  2) อินเทอรเน็ต 

 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   สัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   บัตรภาพ   สัญลักษณสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10. ความเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรยีนรู 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
       ลงชื่อ.......................................... 
               (นางสาวเมริสา  ศรีพอ) 
11. ความเห็นของหัวหนากลุมงานบริหารวิชาการ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
            (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
12. ความเห็นของผูอำนวยการสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 

 ลงชื่อ.......................................... 
               (นายประสิทธิ์  มายูร) 
          ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
13. บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู 
 13.1  ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู 
  1)  ดานความรู 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  2)  ดานทกัษะ/กระบวนการ
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
  3)  ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 13.2 ปญหาและอุปสรรค 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
 13.3 แนวทางในการแกปญหาและพัฒนา 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
     ลงชื่อ.............................................................................ผูสอน 
             (นายณัฐวุฒิ  แกวเมืองนอย) 
     วันที่..................เดือน................................พ.ศ............. 
 
 

ทราม

เมรร

สามารรถนำไปใใช้ในการรจั ดกิจ จกรรมการเรียนกกา

#

เน้น เกมนการจั ดกการเรี ยนร
รู้ ที่มี ี เข

นักเขี ียนร้อยสะ 109 สามารถบอกวัตต์ ข้อเสีย รวมไปถึงผผลกร

โนโสธต่อจชีวิตประจ

นักเรียนร้อยสะ 100 สามการถอดิบายสัญญกอนุญาตชนิ ดตต่าง ๆ แ
เลืออกให้สั ญญาอนุญาตที่ เหมแสมกับ

นั กเรี ยีเจ้ อ หมายเอค มีคุณธรรมจริยธรรมในกาารใช้งานอินเขนาดลิ เน็
Her พองานขอผู้ อื่นน แเราใช้อินเแอรเเน็ตอย่ า
นั กเรียนส่วนนใหตู้ยัง พวดว์กษาในการวิเครอบหข้อมูลเกี่ยวก

ใรงานมีนนาทอสีเ

จั ดกิจกรรรมเพื อน้อนาง Wimareความมา vasนักเรื อนใในเรรื่อของก

ผูู้อื นแพการนน้ำผล งาน ขอผ

#
3 กันยาย 2562



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมิน พฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
คำช้ีแจง : ให ผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการทำงานรายบุคคล แลวขีด  ลงในชองวางที่ตรงกับ

ระดับคะแนน 

ลำดับ
ท่ี 

ชื่อ-สกุล 
ของผูรับการประเมิน 

ความ 
มีวินัย 

ความมี
น้ำใจ

เอื้อเฟอ
เสียสละ 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การรับฟง
ความ
คิดเห็น 

การรวมมือ
ทำงาน

สวนรวม 

รวม 
15 

คะแนน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

  
 ลงชื่อ……………………………………………………………ผูประเมิน 
 ……….……/………………….……/…………………. 
เกณฑการใหคะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอยางสมำ่เสมอ ให 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบอยครั้ง ให 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือนอยครั้ง ให 1 คะแนน 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14-15 ดีมาก 
11-13 ด ี
8-10 พอใช 

ต่ำกวา 8 ปรับปรุง 
  



แบบประเมิน พฤติกรรมการทำงานกลุม 

คำช้ีแจง : ให ผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการทำงานกลุม แลวขีด  ลงในชองวางทีต่รงกับระดับ
คะแนน 

ลำดับ
ท่ี 

ชื่อ-สกุล 
ของผูรับการประเมิน 

มีการ
วางแผน
รวมกัน
ทำงาน 

มีการแสดง
ความ

คิดเห็นของ
สมาชิก 

มีการรับฟง
ความ
คิดเห็น 

มีการปฏิบัติ
ตามขั้นตอน 

ที่วางไว 

สามารถ 
ให

คำแนะนำ
กลุมอื่นได 

รวม 
15 

คะแนน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

  
 ลงชื่อ……………………………………………………………ผูประเมิน 
 ……….……/………………….……/…………………. 
เกณฑการใหคะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอยางสมำ่เสมอ ให 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบอยครั้ง ให 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือนอยครั้ง ให 1 คะแนน 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14-15 ดีมาก 
11-13 ด ี
8-10 พอใช 

ต่ำกวา 8 ปรับปรุง 
  



แบบประเมินการนำเสนอผลงาน 

คำช้ีแจง : ให ผูสอน สังเกตพฤตกิรรมของนักเรียนในระหวางการทำกจิกรรม แลวขีด  ลงในชองวางทีต่รง
กับระดับคะแนน 

ลำดับ
ท่ี 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1 เน้ือหาละเอียดชัดเจน    

2 ความถูกตองของเนื้อหา    

3 ภาษาที่ใชเขาใจงาย    

4 ประโยชนที่ไดจากการนำเสนอ    

5 วิธีการนำเสนอผลงาน    

รวม  

  
 ลงชื่อ……………………………………………………………ผูประเมิน 
 ……….……/………………….……/…………………. 
เกณฑการใหคะแนน 

 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคลองกับรายการประเมินสมบูรณชัดเจน ให 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคลองกับรายการประเมินเปนสวนใหญ ให 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคลองกับรายการประเมินบางสวน ให 1 คะแนน 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14-15 ดีมาก 
11-13 ด ี
8-10 พอใช 

ต่ำกวา 8 ปรับปรุง 
  



แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

คำช้ีแจง : ให ผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียนและนอกเวลาเรียน แลวใหคะแนนตาม
เกณฑที่กำหนด 

ลำดับ
ท่ี 

ชื่อ-สกุล 
ของผูรับการ

ประเมิน 

1. 
รักชาติ 
ศาสน 
กษัตริย 

2. 
ซื่อสัตย 
สุจริต 

3. 
มีวินัย 

4. 
ใฝ

เรียนรู 

5. 
อยูอยาง
พอเพียง 

6. 
มุงมั่น 
ในการ
ทำงาน 

7. 
รักความ
เปนไทย 

8. 
มีจิต
สาธาร
ณะ 

รวม 
9 

คะแนน 

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           
  
 ลงชื่อ……………………………………………………………ผูประเมิน 
 ……….……/………………….……/…………………. 
 
  

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ 
8-9 ดีเยี่ยม 
6-7 ด ี
5 ผาน 

ต่ำกวา 5 ไมผาน 
 



เกณฑการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

คุณลักษณะ 
อันพึง

ประสงค 
ตัวชี้วัด 

ระดับคะแนน 

3 (ดีเยี่ยม) 2 (ดี) 1 (ผาน) 0 (ไมผาน) 

1. รักชาติ 
ศาสน 
กษัตริย 

1.1 เปนพลเมืองดีของชาติ 
1.2 ธำรงไวซึ่งความเปน 

ชาติไทย 
1.3 ศรัทธา ยดึมั่น และ 

ปฏิบัติตนตามหลักศาสนา 
1.4 เคารพเทิดทูนสถาบัน 

พระมหากษตัริย 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
นอยครั้ง 

2. ซื่อสัตย
สุจริต 

2.1 ประพฤติตรงตาม 
ความเปนจริงตอตนเอง 
ทั้งกาย วาจา ใจ 

2.2 ประพฤติตรงตาม 
ความเปนจริงตอผูอื่น 
ทั้งกาย วาจา ใจ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั นอยครั้ง 

3. มีวินัย 3.1 ปฏิบัติตามขอตกลง 
กฎเกณฑ ระเบียบ 
ขอบังคับของครอบครัว 
โรงเรียน และสังคม 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั นอยครั้ง 

4. ใฝเรียนรู 4.1 ตั้งใจเรียน เพียรพยายาม
ในการเรียน และเขารวม
กิจกรรมการเรียนรู 

4.2 แสวงหาความรูจากแหลง
เรียนรูตาง ๆ  ทั้งภายใน
และภายนอกโรงเรียนดวย
การเลือกใชสื่ออยาง
เหมาะสม บันทึกความรู 
วิเคราะห สรุปเปนองค
ความรู และสามารถ
นำไปใชในชีวิตประจำวัน
ได 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
นอยครั้ง 

  



เกณฑการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค (ตอ) 

คุณลักษณะ 
อันพึง

ประสงค 
ตัวชี้วัด 

ระดับคะแนน 

3 (ดีเยี่ยม) 2 (ดี) 1 (ผาน) 0 (ไมผาน) 

5. อยูอยาง
พอเพียง 

5.1 ดำเนินชีวิตอยาง 
พอประมาณ มีเหตุผล 
รอบคอบ มีคุณธรรม 

5.2 มีภูมิคุมกันในตัวทีด่ี 
ปรับตัวเพื่ออยูในสังคม 
ไดอยางมีความสุข 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั นอยครั้ง 

6. มุงมั่นใน
การ
ทำงาน 

6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบใน
การ 
ปฏิบัติหนาที่การงาน 

6.2 ทำงานดวยความเพียร
พยายามและอดทน 
เพื่อใหงานสำเร็จ 
ตามเปาหมาย 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั นอยครั้ง 

7. รักความ 
เปนไทย 

7.1 ภาคภูมิใจใน
ขนบธรรมเนียม
ประเพณี ศิลปะ 
วัฒนธรรมไทย และมี
ความกตัญูกตเวท ี

7.2 เห็นคุณคาและใช
ภาษาไทย 
ในการสื่อสารไดอยาง
ถูกตอง 

7.3 อนุรักษและสืบทอด 
ภูมิปญญาไทย 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
นอยครั้ง 

8. มีจิต
สาธารณะ 

8.1 ชวยเหลือผูอื่นดวย 
ความเต็มใจและพึง
พอใจ 
โดยไมหวังผลตอบแทน 

8.2 เขารวมกิจกรรมที่เปน
ประโยชนตอโรงเรียน 
ชุมชน และสังคม 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนประจำ 
สม่ำเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนสวนใหญ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
เปนบางครั้ง 

นักเรียนไมมี
พฤติกรรมตาม 
ตัวชี้วดัหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวชี้วดั 
นอยครั้ง 

 



สาํนกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษานครพนมสาํนกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษานครพนม
โรงเรียนนาเด่ือพิทยาคมโรงเรียนนาเด่ือพิทยาคม


