
สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา

กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี





ค ำน ำ 
 
  ตามที่ สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี                    
ทรงมีพระราชด าริ เมื่อวันที่ ๒๑ พฤษภาคม ๒๕๖๓ ให้จัดท าสื่อการเรียนเป็นชุดการเรียนรู้สมบูรณ์แบบ 
(Comprehensive Learning Package) ส าหรับโรงเรียนขนาดเล็ก สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
สังกัดกองบัญชาการต ารวจตระเวนชายแดน โรงเรียนพระปริยัติธรรม สังกัดส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ 
และโรงเรียนเอกชน สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
คุณภาพของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเน้นการใช้บริบทชีวิตจริงของผู้เรียนและชุมชนเป็นฐาน                     
ในการเรียน ท าการบูรณาการสาระตามหลักสูตรให้ เชื่อมโยงกับการด ารงชีวิตทั้ งปัจจุบันและอนาคต                            
ตามแนวพระราชด าริ ที่ทรงแนะน าให้ใช้โครงการศึกษาทัศน์ของพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร                          
มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร มาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียน  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงได้จัดท าชุดการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน)                        
ให้สอดคล้องกับหลักสูตรที่อิงมาตรฐานและเชื่อมโยงไปสู่สมรรถนะ เน้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้                          
ที่ส่งเสริมความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมผู้เรียนรอบด้าน ทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าต่อเนื่องในลักษณะ
การเรียนรู้ตามความสนใจได้ และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็นระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓                       
และแยกเป็นภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ ทั้ง ๕ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

  การน าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ ครูผู้สอนต้องศึกษาเอกสาร คู่มือการใช้ชุดการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และศึกษาค าชี้แจงในเอกสารชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) เพ่ือให้ทราบถึงแนวคิด
การจัดกระบวนการเรียนรู้ การเตรียมตัวของครู สื่อการจัดการเรียนรู้ ลักษณะชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ แนวทางการวัดและประเมินผลของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
  หวังว่าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                       
(ส าหรับนักเรียน) นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน อันจะส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป  
  ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้บริหารสถานศึกษา ศึกษานิเทศก์ ครู อาจารย์ นักวิชาการ                      
และทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดท าเอกสารมา ณ โอกาสนี้ 

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   





ค ำน ำ 
 

  ตามที่ สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี                    
ทรงมีพระราชด าริ เมื่อวันที่ ๒๑ พฤษภาคม ๒๕๖๓ ให้จัดท าสื่อการเรียนเป็นชุดการเรียนรู้สมบูรณ์แบบ 
(Comprehensive Learning Package) ส าหรับโรงเรียนขนาดเล็ก สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
สังกัดกองบัญชาการต ารวจตระเวนชายแดน โรงเรียนพระปริยัติธรรม สังกัดส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ 
และโรงเรียนเอกชน สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
คุณภาพของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเน้นการใช้บริบทชีวิตจริงของผู้เรียนและชุมชนเป็นฐาน                     
ในการเรียน ท าการบูรณาการสาระตามหลักสูตรให้เชื่อมโยงกับการด ารงชีวิตทั้ งปัจจุ บันและอนาคต                            
ตามแนวพระราชด าริ ที่ทรงแนะน าให้ใช้โครงการศึกษาทัศน์ของพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร                          
มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร มาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียน  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงได้จัดท าชุดการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน)                        
ให้สอดคล้องกับหลักสูตรที่อิงมาตรฐานและเชื่อมโยงไปสู่สมรรถนะ เน้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้                          
ที่ส่งเสริมความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมผู้เรียนรอบด้าน ทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าต่อเนื่องในลักษณะ
การเรียนรู้ตามความสนใจได้ และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็นระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓                       
และแยกเป็นภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ ทั้ง ๕ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

  การน าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ ครูผู้สอนต้องศึกษาเอกสาร คู่มือการใช้ชุดการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และศึกษาค าชี้แจงในเอกสารชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) เพ่ือให้ทราบถึงแนวคิด
การจัดกระบวนการเรียนรู้ การเตรียมตัวของครู สื่อการจัดการเรียนรู้ ลักษณะชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ แนวทางการวัดและประเมินผลของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

  หวังว่าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                       
(ส าหรับนักเรียน) นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน อันจะส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป  
  ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้บริหารสถานศึกษา ศึกษานิเทศก์ ครู อาจารย์ นักวิชาการ                      
และทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดท าเอกสารมา ณ โอกาสนี้ 

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   



  หวังว่าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                       
(ส าหรับนักเรียน) นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน อันจะส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป  
  ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้บริหารสถานศึกษา ศึกษานิเทศก์ ครู อาจารย์ นักวิชาการ                      
และทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดท าเอกสารมา ณ โอกาสนี้ 

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   



ค ำชี้แจง 
ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท าชุดการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับใช้ในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล
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จึงได้ปรับปรุงชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
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ความรู้ที่ได้ไปใช้ในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุด
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน
ในการน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของ
นักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 



2 ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม  
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างานที่พบในชีวิตจริง 
 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง  

 แนวคิดเชิงค านวณ 
 การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
 ตัวอย่างปัญหา เช่น การเข้าแถวตามล าดับความสูงให้เร็วที่สุด จัดเรียงเสื้อให้หาได้ง่ายที่สุด 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ)  

1. การแก้ปัญหา  
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. ซื่อสัตย์สุจริต  
4. มุ่งม่ันในการท างาน  

 
สมรรถนะหลัก  

1. การสื่อสาร  
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม  
3. การคิดขั้นสูง  
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4 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหา 

 
 
 

ศึกษาความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเชิงค านวณ แล้วท าใบกิจกรรมที่ 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา เพ่ือให้ฝึกใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน แล้วอภิปรายสรุปการท ากิจกรรม ในประเด็นต่างๆ ได้แก่ การ
แบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และอัลกอริทึมในการแก้ปัญหา

อภิปรายอวัยวะและส่วนประกอบที่ส าคัญที่เป็นลักษณะของปลาชนิดต่างๆ เพ่ือตัดรายละเอียดที่ไม่ส าคัญ
ออกและหารูปแบบที่เหมือนกัน จากนั้นแยกส่วนประกอบของปลาแต่ละชนิดแล้วน ามาประกอบเป็นปลา
สายพันธ์ใหม่ โดยอภิปรายกระบวนการประกอบเป็นปลาสายพันธุ์ใหม่เชื่อมโยงสู่การแก้ปัญหาอ่ืน จากใบ
กิจกรรมที่ 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน 

ร่วมกันออกแบบท่างทางตามรูปอิโมชันที่ก าหนด จากนั้นลงมือท าตามอัลกอรึมท่าทางตามรูปอีโมชันโดยท า
ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกท่ากัน  แล้วสรุปเกี่ยวกับรูปแบบท่าเต้นและอัลกอริทึม  

ออกแบบท่าทางและอัลกอริทึมในการเต้น โดยท าใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเต้น แล้ว
แลกเปลี่ยนรูปแบบการท่าทางอีโมชัน แล้วให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนท าท่าทางตามอัลกอริทึมที่ออกแบบไว้ จากนั้น
สรุปการใช้แนวคิดเชิงค านวณในการท ากิจกรรม

ท าใบกิจกรรมที่ 5 เรื่องประโยคซ่อนค า โดยน าแนวคิดเชิงค านวณไปประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรม  เช่น 
การจัดกลุ่มค า การวางแผนเขียนค าใบ้ในการสร้างประโยค การถอดค าใบ้  การทายค า การสร้างประโยค
ส าหรับการทายค าศัพท์

สรุปการแก้ปัญหาโดยแนวคิดเชิงค านวณได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) การ
พิจารณารูปแบบ (pattern recognition) การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม 
(algorithm)

5 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 
 

 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การแก้ปัญหา 
(6 ชั่วโมง/ปี) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
แนวคิดเชิงค านวณ 

( 6 ชั่วโมง ) 
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นท
 ากิ

จก
รร

มใ
น

กา
รค

 าน
วณ

หา
รา

คา
รว

ม
ขอ

งผ
ักโด

ยใช
้แน

วค
ิดเช

ิง
ค า

นว
ณ 

ตา
มใ

บก
ิจก

รร
ม

ที่ 
1 เ

รื่อ
ง ส

ิ่งน
ี้มีร

าค
า 

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1 
เรื่อ

ง ผ
ักน

ี้มีร
าค

า 
   

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า: 
ร่ว

มกั
นท

 ากิ
จก

รร
ม

โด
ยก

าร
วิเค

รา
ะห

ป์ัญ
หา

แล
ะ

ออ
กแ

บบ
อัล

กอ
ริท

ึมใ
นก

าร
แก้

ปัญ
หา

จา
กใบ

กิจ
กร

รม
 

 กา
รส

ื่อส
าร

: ร
่วม

กัน
ท า

กิจ
กร

รม
โดย

อภ
ิปร

าย
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รับ
ฟัง

คว
าม

คิด
เห

็นแ
ละ

สร
้างค

วา
มเข

้าใจ
ตร

งก
ันใ

นก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
จน

ส า
เร็จ

 
 กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม: 

ท า
งาน

โด
ยแ

บ่ง
หน

้าท
ี่ตา

มศ
ักย

ภา
พข

อง
แต

่
ละ

คน
แล

ะร
่วม

มือ
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีค

วา
มเป

็นผ
ู้น า

แล
ะส

มา
ชิก

ที่ด
ีใน

กา
รเร

ียน
รู้แ

ละ
ร่ว

มก
ัน

ร่ว
มกั

นท
 ากิ

จก
รร

มใ
น

กา
รผ

สม
พัน

ธุ์ป
ลา

ตา
ม

คุณ
ลัก

ษณ
ะข

อง
ปล

าแ
ล้ว

เขีย
นอั

ลก
อร

ิทึม
เพื่

อผ
สม

พัน
ธุ์ ป

ลา
ตา

มค
วา

ม
ต้อ

งก
าร

โด
ยใช

้แน
วค

ิด
เชิง

ค า
นว

ณ 
ตา

มใ
บ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 เ
รื่อ

ง ป
.

ปล
าข

อง
ฉัน

 

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 
เรื่อ

ง  
ป.ป

ลา
ขอ

ง
ฉัน
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7 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ 

หน
่วย

ที่ 
1  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

า  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

เทค
โน

โล
ยี (

วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ
) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีที่

 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 6 
ชั่ว

โม
ง  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน

ะ 
สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะ
งา

น 
พฤ

ติก
รร

มบ
่งชี้

เพ
ื่อ 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

 
สา

มา
รถ

สื่อ
สา

รแ
นว

คิด
กับ

ผู้อื่
นไ

ด้อ
ย่า

งม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
รว

มถึ
งช

่วย
พัฒ

นา
พื้น

ฐา
นใ

นก
าร

เขีย
น

โป
รแ

กร
มค

อม
พิว

เตอ
ร์

ด้ว
ย 

แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

มี
อง

ค์ป
ระ

กอ
บท

ี่ส า
คัญ

 4 
ส่ว

น 
ได

้แก่
 กา

รแ
บ่ง

ปัญ
หา

ให
ญ่เ

ป็น
ปัญ

หา
ย่อ

ย 
(de

co
mp

os
itio

n) 
กา

ร
พิจ

าร
ณา

รูป
แบ

บ 
(pa

tte
rn 

rec
og

nit
ion

) 

วา
งแ

ผน
 จน

สา
มา

รถ
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ได
้ 

 กา
รคิ

ดข
ั้นส

ูง: 
คิด

อย
่างม

ี
วิจ

าร
ณญ

าณ
เป

็นร
ะบ

บจ
นท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ส า
เร็จ

 
3-4

          

ร่ว
มกั

นท
 ากิ

จก
รร

ม  
 

โด
ยก

 าห
นด

ท่า
ทา

งต
าม

รูป
ภา

พอิ
โม

จิแ
ล้ว

เขีย
น

อัล
กอ

ริท
ึมใ

นก
าร

ท า
ท่า

ทา
งให

้ง่าย
ต่อ

กา
รท

 า
ท่า

ทา
ง โ

ดย
ใช้แ

นว
คิด

เชิง
ค า

นว
ณ 

ตา
ม

แน
วท

างใ
นใ

บก
ิจก

รร
มท

ี่ 
3 เ

รื่อ
ง อี

โม
ชัน

หร
รษ

า
มา

ออ
กท

่าก
ัน 

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3 
เรื่อ

ง อี
โม

ชัน
หร

รษ
าม

าอ
อก

ท่า
กัน

 
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า: 
ร่ว

มกั
นท

 ากิ
จก

รร
ม

โด
ยก

าร
วิเค

รา
ะห

ป์ัญ
หา

แล
ะ

ออ
กแ

บบ
อัล

กอ
ริท

ึมใ
นก

าร
แก้

ปัญ
หา

จา
กใบ

กิจ
กร

รม
 

 กา
รส

ื่อส
าร

: ร
่วม

กัน
ท า

กิจ
กร

รม
โดย

อภ
ิปร

าย
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รับ
ฟัง

คว
าม

คิด
เห

็นแ
ละ

สร
้างค

วา
มเข

้าใจ
ตร

งก
ันใ

นก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
จน

ส า
เร็จ
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8 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ 

หน
่วย

ที่ 
1  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

า  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

เทค
โน

โล
ยี (

วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ
) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีที่

 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 6 
ชั่ว

โม
ง  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน

ะ 
สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะ
งา

น 
พฤ

ติก
รร

มบ
่งชี้

เพ
ื่อ 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

    

กา
รคิ

ดเช
ิงน

าม
ธร

รม
 

(ab
str

ac
tio

n) 
แล

ะก
าร

ออ
กแ

บบ
อัล

กอ
ริท

ึม (
alg

ori
thm

) 

ร่ว
มกั

นท
 ากิ

จก
รร

ม ส
ร้า

ง
อีโม

ชัน
ขอ

งต
นเอ

งแ
ละ

ก า
หน

ดท
่าท

างต
าม

รูป
ภา

พอิ
โม

จิแ
ล้ว

เขีย
น

อัล
กอ

ริท
ึมใ

นก
าร

ท า
ท่า

ทา
งแ

ล้ว
ให

้เพื่
อน

ท า
ตา

มอั
ลก

อร
ิทึม

 โด
ยใช

้
แน

วค
ิดเช

ิงค
 าน

วณ
 ตา

ม
แน

วท
างใ

นใ
บก

ิจก
รร

มท
ี่ 

4 เ
รื่อ

ง อี
โม

ชัน
ขอ

งฉ
ัน

มา
แล

กกั
นเ

ต้น
 

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4 
เรื่อ

ง อี
โม

ชั่น
ขอ

ง
ฉัน

มา
แล

กก
ันเต

้น 
    

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม: 
ท า

งาน
โด

ยแ
บ่ง

หน
้าท

ี่ตา
มศ

ักย
ภา

พข
อง

แต
่

ละ
คน

แล
ะร

่วม
มือ

กัน
อย

่างเ
ป็น

ระ
บบ

 มีค
วา

มเป
็นผ

ู้น า
แล

ะส
มา

ชิก
ที่ด

ีใน
กา

รเร
ียน

รู้แ
ละ

ร่ว
มก

ัน
วา

งแ
ผน

จน
สา

มา
รถ

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ได

้ 
 กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง: 

คิด
อย

่างม
ี

วิจ
าร

ณญ
าณ

เป
็นร

ะบ
บจ

นท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ส า

เร็จ
 

5-6
 

ร่ว
มกั

นท
 ากิ

จก
รร

มแ
ละ

เล่น
เกม

ทา
ยป

ระ
โยค

ซ่อ
นค

 า โ
ดย

ใช้แ
นว

คิด
เชิง

ค า
นว

ณ 
ตา

มใ
บ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5  
เรื่อ

ง 
ปร

ะโย
คซ

่อน
ค า

 

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5  
เรื่อ

ง ป
ระ

โยค
ซ่อ

น
ค า

 
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า: 
ร่ว

มกั
นท

 ากิ
จก

รร
ม

โด
ยก

าร
วิเค

รา
ะห

ป์ัญ
หา

แล
ะ

ออ
กแ

บบ
อัล

กอ
ริท

ึมใ
นก

าร
แก้

ปัญ
หา

จา
กใบ

กิจ
กร

รม
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9 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ 

หน
่วย

ที่ 
1  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

า  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

เทค
โน

โล
ยี (

วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ
) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีที่

 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 6 
ชั่ว

โม
ง  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน

ะ 
สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะ
งา

น 
พฤ

ติก
รร

มบ
่งชี้

เพ
ื่อ 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กา
รส

ื่อส
าร

: ร
่วม

กัน
ท า

กิจ
กร

รม
โดย

อภ
ิปร

าย
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รับ
ฟัง

คว
าม

คิด
เห

็นแ
ละ

สร
้างค

วา
มเข

้าใจ
ตร

งก
ันใ

นก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
จน

ส า
เร็จ

 
 กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม: 

ท า
งาน

โด
ยแ

บ่ง
หน

้าท
ี่ตา

มศ
ักย

ภา
พข

อง
แต

่
ละ

คน
แล

ะร
่วม

มือ
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีค

วา
มเป

็นผ
ู้น า

แล
ะส

มา
ชิก

ที่ด
ีใน

กา
รเร

ียน
รู้แ

ละ
ร่ว

มก
ัน

วา
งแ

ผน
จน

สา
มา

รถ
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ได
้ 

 กา
รคิ

ดข
ั้นส

ูง: 
คิด

อย
่างม

ี
วิจ

าร
ณญ

าณ
เป

็นร
ะบ

บจ
นท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ส า
เร็จ
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10
 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
ชื่อ

หน
่วย

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

า  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 6
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (วิ

ทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  ช

ัน้ 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

ปร
ะก

อบ
ด้ว

ย ก
าร

แบ
่งป

ัญห
าให

ญ่
เป

็นป
ัญห

าย
่อย

 กา
รพ

ิจา
รณ

าร
ูปแ

บบ
 กา

รคิ
ดเช

ิงน
าม

ธร
รม

 
แล

ะก
าร

ออ
กแ

บบ
อัล

กอ
ริท

ึม 
กา

รใช
้แน

วค
วา

มค
ิดเช

ิง
ค า

นว
ณม

าป
ระ

ยุก
ต์ใ

ช้ก
ับก

าร
แก้

ปัญ
หา

จะ
ช่ว

ยให
้วิเค

รา
ะห

์
ปัญ

หา
เพ

ื่อใ
ห้ไ

ด้แ
นว

ทา
งก

าร
หา

ค า
ตอ

บอ
ย่า

งเป
็นข

ั้นต
อน

ที่
สา

มา
รถ

น า
ไป

ปฏ
ิบัต

ิได
้ สา

มา
รถ

ปร
ะย

ุกต
์ใช้ก

ับป
ัญห

าใน
ชีว

ิตจ
ริงแ

ละ
เป

็นพ
ื้นฐ

าน
ใน

กา
รเข

ียน
โป

รแ
กร

มค
อม

พิว
เตอ

ร์ 
 จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้ 
ด้า

นค
วา

มร
ู้ นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถ 
อธ

ิบา
ยก

าร
แก

้ปัญ
หา

โดย
ใช้ก

ระ
บว

นก
าร

คิด
เชิง

ค า
นว

ณ 
 

 ด้า
นท

ักษ
ะแ

ละ
กร

ะบ
วน

กา
ร น

ักเร
ียน

สา
มา

รถ
 

1.อ
อก

แบ
บอั

ลก
อร

ิทึม
เพื่

อแ
ก้ป

ัญห
าโด

ยใช
้แน

วค
ิดเช

ิง
ค า

นว
ณ 

2. 
ปร

ะย
ุกต

์ใช้แ
นว

คิด
เชิง

ค า
นว

ณใ
นก

าร
แก

้ปัญ
หา

 
ด้า

นค
ุณล

ักษ
ณะ

 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 

ขั้น
น า

  

1. 
คร

ูยก
ตัว

อย
่างป

ัญห
าใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
 เช

่น 
ถ้า

มีค
นม

าถ
าม

ทา
งไป

ห้อ
งค

รูให
ญ่ 

นัก
เรีย

นจ
ะบ

อก
อย

่างไ
ร แ

ล้ว
คร

ูถา
มว

่าถ
้าม

ี
คน

มา
ถา

มท
างไ

ปส
ถา

นท
ี่ที่น

ักเร
ียน

ไม
่เคย

ไป
หร

ือไ
ม่ร

ู้จัก
 เช

่น 
เกา

ะเช
จู  

นัก
เรีย

นจ
ะต

อบ
อย

่างไ
ร ซ

ึ่งค
 าต

อบ
จะ

มีค
วา

มซ
ับซ

้อน
มา

ก ก
าร

ที่จ
ะส

ื่อส
าร

ให
้ผู้อ

ื่นเ
ข้า

ใจไ
ด้ง

่าย
 สา

มา
รถ

น า
แน

วค
ิด

เชิง
ค า

นว
ณม

าช
่วย

แก
้ปัญ

หา
นี้ 

แล
ะป

ัญห
าอ

ื่น 
ๆ ไ

ด้อ
ย่า

งม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
2. 

แบ
่งน

ักเร
ียน

เป
็นก

ลุ่ม
 กล

ุ่มล
ะ 2

-3 
คน

 ห
รือ

ตา
มค

วา
ม

เห
มา

ะส
ม 

 ขั้น
สอ

น 

ชั่ว
โม

งท
ี่ 1-

2 
3.น

ักเร
ียน

ศึก
ษา

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1 
แน

วค
ิดเช

ิงค
 าน

วณ
 แล

้วท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1  
ผัก

นี้ม
ีรา

คา
 

 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

หน
ังส

ือเร
ียน

รา
ยว

ิชา
พื้น

ฐา
นว

ิทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี 

วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ

 ระ
ดับ

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

โด
ย ส

สว
ท. 

2. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1 

แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

 
3. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที ่
1  

ผัก
นี้ม

ีรา
คา

 
4. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที ่
2 ป

.ปล
าข

อง
ฉัน

 
5. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที ่
3  

อีโม
ชัน

หร
รษ

าม
าอ

อก
ท่า

กัน
 

6. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที ่

4  
อีโม

ชัน
ขอ

งฉ
ันม

าแ
ลก

กัน
เต้น

 
7. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที ่
5 เ

รื่อ
งป

ระ
โยค

ซ่อ
นค

 า 
8. 

บัต
รภ

าพ
อีโม

ชัน
 

9. 
ใบ

ค า
ศัพ

ท์ 

ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

แบ
่งป

ัญห
าให

ญ่เ
ป็น

ปัญ
หา

ย่อ
ยเพื่

อค
 าน

วณ
รา

คา
ผัก

ตา
มใ

บ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1  

ผัก
นี้ม

ีรา
คา

 
2. 

พิจ
าร

ณา
รูป

แบ
บใ

นก
าร

ผส
มพั

นธ
ุ์ปล

าช
นิด

ให
ม่ท

ี่ต้อ
งก

าร
ตา

ม
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 ป
.ปล

าข
อง

ฉัน
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
ชื่อ

หน
่วย

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

า  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 6
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (วิ

ทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  ช

ัน้ 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 

• ใ
ฝ่เร

ียน
รู้ 

• ซ
ื่อส

ัตย
์สุจ

ริต
 

• ม
ุ่งมั่

นใ
นก

าร
ท า

งาน
 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 
1. 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 
   

 กา
รใช

้แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 

   
 กา

รส
ื่อส

าร
กับ

ทีม
 เพื่

อท
 าใบ

กิจ
กร

รม
จน

ส า
เร็จ

 แล
ะ

เข้า
ใจต

รงก
ัน 

3. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม  

   
 ท

 างา
นโ

ดย
แบ

่งห
น้า

ที่ต
าม

ศัก
ยภ

าพ
ขอ

งแ
ต่ล

ะค
นแ

ละ
ร่ว

มมื
อก

ันอ
ย่า

งเป
็นร

ะบ
บ 

มีค
วา

มเป
็นผ

ู้น า
แล

ะส
มา

ชิก
ที่ด

ีใน
กา

รเร
ียน

รู้แ
ละ

ร่ว
มก

ันว
างแ

ผน
 จน

สา
มา

รถ
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ได
้ 

4. 
 กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง 

   
 คิด

อย
่างม

ีวิจ
าร

ณญ
าณ

 เป
็นร

ะบ
บ 

โด
ยใช

้แน
วค

ิดเช
ิง

ค า
นว

ณใ
นก

าร
แก้

ปัญ
หา

 เพ
ื่อท

 าใบ
กิจ

กร
รม

จน
ส า

เร็จ
 

4. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยเก

ี่ยว
กับ

ใบ
กิจ

กร
รม

 ใน
ปร

ะเด
็นด

ังน
ี้  

   
4.1

 กา
รแ

บ่ง
ปัญ

หา
ให

ญ่เ
ป็น

ปัญ
หา

ย่อ
ย 

   
4.2

 กา
รพิ

จา
รณ

าร
ูปแ

บบ
 

   
4.2

 กา
รคิ

ดเช
ิงน

าม
ธร

รม
 

   
4.4

 อัล
กอ

ริท
ึมใ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา
 

 5.ค
รูแ

ละ
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
ลัก

ษณ
ะข

อง
ปล

าจ
าก

ภา
พว

่า
ลัก

ษณ
ะภ

าย
นอ

กทั่
วไป

ขอ
งป

ลา
ปร

ะก
อบ

ด้ว
ยอ

ะไร
บ้า

ง 
(แน

วค
 าต

อบ
 ล า

ตัว
 คร

ีบ 
หัว

 ตา
 ห

าง 
) 

6. 
นัก

เรีย
นท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2 เ

รื่อ
ง ป

.ปล
าข

อง
ฉัน

 โด
ยศ

ึกษ
า

ลัก
ษณ

ะต
่าง 

ๆ ข
อง

ปล
า A

 ป
ลา

 B 
แล

ะป
ลา

 C 
แล

้วส
รุป

 
จา

กน
ั้นน

 าเส
นอ

แน
วค

 าต
อบ

 
7. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ู ร่ว

มอ
ภิป

รา
ยก

าร
ใช้แ

นว
คิด

เชิง
ค า

นว
ณใ

น
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าข

อง
กร

ะบ
วน

กา
รใน

กา
รผ

สม
พัน

ธุ์ป
ลา

 กับ
กา

ร
ปร

ะย
ุกต

์ใช้
กับ

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าอื่
น 

ๆ เ
ช่น

 กา
รอ

อก
แบ

บช
ิ้นง

าน
 

ต่า
ง ๆ

  
  

3. 
ออ

กแ
บบ

อัล
กอ

ริท
ึมข

อง
ท่า

เต้น
ตา

มใ
บก

ิจก
รร

มท
ี่ 3 

 อีโ
มช

ัน
หร

รษ
าม

าอ
อก

ท่า
กัน

 แล
ะใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4  
อีโม

ชัน
ขอ

งฉ
ันม

า
แล

กกั
นเต

้น 
4. 

ออ
กแ

บบ
แน

วค
ิดเช

ิงน
าม

ธร
รม

เพื่
อส

ร้า
งป

ระ
โยค

ส า
หร

ับท
าย

ค า
ศัพ

ท์ต
าม

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
5 ป

ระ
โยค

ซ่อ
นค

 า 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

1. ว
ัดค

วา
มร

ู้จา
กก

าร
ปฏ

ิบัต
ิแล

ะต
อบ

ค า
ถา

มใ
นใ

บก
ิจก

รร
ม 

2.  ว
ัดท

ักษ
ะจ

าก
กา

รส
ังเก

ตร
ะห

ว่า
งท

 ากิ
จก

รร
ม 

3. ว
ัดค

ุณล
ักษ

ณะ
จา

กก
าร

สัง
เกต

พฤ
ติก

รร
มจ

าก
กา

รร
่วม

ท า
กิจ

กร
รม

 กา
รถ

าม
ตอ

บ 
อภ

ิปร
าย

กัน
กา

ยใน
กล

ุ่ม ห
รือ

ระ
หว

่าง
กล

ุ่ม ก
าร

มีส
่วน

ร่ว
มใ

นก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

 กา
รแ

สด
งค

วา
ม

คิด
เห

็น 
วิธ

ีคิด
 เห

ตุผ
ล ก

าร
น า

เสน
อข

้อม
ูล 

4. ว
ัดส

มร
รถ

นะ
 

   
-   ก

าร
แก้

ปัญ
หา

 
   

  ว
ัดก

าร
ใช้แ

นว
คิด

เชิง
ค า

นว
ณใ

นก
าร

แก
้ปัญ

หา
จา

กก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
 

  -
   
กา

รส
ื่อส

าร
 

   
 วัด

จา
กแ

บบ
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

สม
รร

ถน
ะ 
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
ชื่อ

หน
่วย

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

า  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 แน
วค

ิดเช
ิงค

 าน
วณ

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 6
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (วิ

ทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  ช

ัน้ 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 3-
4 

8. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

ท า
ท่า

ทา
งท

ี่สื่อ
สา

รต
าม

อีโม
ชัน

ที่ค
รูเป

ิดใ
ห้ด

ู 
แล

ะต
กล

งให
้มีท

่าท
างที่

เห
มือ

นก
ัน 

9. 
นัก

เรีย
นท

 าท
่าท

างต
าม

อีโม
ชัน

ที่ส
ื่อส

าร
 ตา

มจ
ังห

วะ
เพ

ลง
ที่

คร
ูเป

ิด  
   

 
10

. น
ักเร

ียน
แล

ะค
รูร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
รูป

แบ
บข

อง
ท่า

ทา
งข

อง
อีโม

ชัน
 ว่า

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถท

 าท
่าท

างต
าม

ได
้หร

ือไ
ม่ เ

พร
าะ

อะ
ไร 

  -
   
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม 

   
 วัด

จา
กแ

บบ
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

สม
รร

ถน
ะ  

  -
   
กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง 

   
 วัด

จา
กแ

บบ
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

สม
รร

ถน
ะ  

เคร
ื่อง

มือ
ปร

ะเม
ิน 

1. 
แบ

บป
ระ

เมิน
ด้า

นค
วา

มร
ู้ 

2. 
แบ

บส
ังเก

ตพ
ฤต

ิกร
รม

ด้า
นส

มร
รถ

นะ
ที่ต

้อง
กา

รให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

ข้อ
เสน

อแ
นะ

 
1.  

คร
ูสา

มา
รถ

จัด
กา

รเร
ียน

รู้แ
บบ

คา
บคู่

 ห
รือ

คา
บเ

ดี่ย
ว ไ

ด้ต
าม

คว
าม

เห
มา

ะส
ม โ

ดย
พิจ

าร
ณา

แบ
่งค

าบ
จา

กใบ
กิจ

กร
รม

 
2.   

คร
ูสา

มา
รถ

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ใน
ภา

คเร
ียน

ใด
 ๆ 

โด
ยไม่

จ า
เป

็นต
้อง

ผ่า
นก

าร
ศึก

ษา
หัว

ข้อ
อื่น

 ๆ 
มา

ก่อ
น 

3.   
คร

ูคว
รเร

ียง
ล า

ดับ
กา

รท
 าก

ิจก
รร

มจ
าก

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1-5

 ซึ่ง
เรีย

งล
 าด

ับจ
าก

ปัญ
หา

อย
่างง

่าย
ไป

สู่ป
ัญห

าท
ี่ซับ

ซ้อ
นข

ึ้น 
4.  

คร
ูสา

มา
รถ

ใช้โ
จท

ย์ป
ัญห

าต
าม

สถ
าน

กา
รณ

์ใก
ล้ต

ัวน
ักเร

ียน
ได

้
ตา

มค
วา

มเห
าะ

สม
 โด

ยพ
ิจา

รณ
าจ

าก
บร

ิบท
หร

ือ
ปร
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ป้า เช็ด อา 

กวาด ตู้ เตียง 

ย่า ล้าง ยาย 

ซัก แม่ ถู 
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ใบค าศัพท์ ชุดที่ 3 
 

น้อง หัวหน้า เขียน 

ฟัง บท รุ่นพี่ 

ครู สูตร อ่าน 

ท่อง บรรยาย สรุป 

เพื่อน จด นักเรียน 

หนังสือ บทความ จ า 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงค านวณ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-5 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงค านวณ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-5 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-5 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพ่ือท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานโดย
แบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและ
ร่วมมือกันอย่างเป็นระบบ มีความเป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผน จนสามารถท ากิจกรรมได้ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง : คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหา เพ่ือท ากิจกรรมจนส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อธิบายการแก้ปัญหาโดย
ใช้กระบวนการคิดเชิง
ค านวณ 
 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้รวม 
14-20 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวม 7-13 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวมน้อยกว่า 7 
คะแนน 

ทักษะและกระบวนการ 

ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือ
การแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงค านวณ 

ออกแบบออกแบบ
อัลกอริทึมในการ
ท างานได ้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

ออกแบบออกแบบ
อัลกอริทึมในการ
ท างาน ส่วนใหญ่
ท างานได้ถูกต้อง 

ออกแบบออกแบบ
อัลกอริทึมในการ
ท างานถูกต้องบางส่วน  

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหา 

ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหาครบ
ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การ
แบ่งปัญหาใหญ่เป็น
ปัญหาย่อย การ
พิจารณารูปแบบ การ
คิดเชิงนามธรรม และ
การออกแบบ
อัลกอริทึม  

ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหา 2-3 
ด้าน 

ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหาเพียง
ด้านเดียวหรือไม่ใช้
แนวคิดเชิงค านวณใน
การแก้ปัญหา 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงค านวณ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-5 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงค านวณ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-5 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-5 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพ่ือท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานโดย
แบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและ
ร่วมมือกันอย่างเป็นระบบ มีความเป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผน จนสามารถท ากิจกรรมได้ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง : คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหา เพ่ือท ากิจกรรมจนส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อธิบายการแก้ปัญหาโดย
ใช้กระบวนการคิดเชิง
ค านวณ 
 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้รวม 
14-20 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวม 7-13 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวมน้อยกว่า 7 
คะแนน 

ทักษะและกระบวนการ 

ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือ
การแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงค านวณ 

ออกแบบออกแบบ
อัลกอริทึมในการ
ท างานได้ ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

ออกแบบออกแบบ
อัลกอริทึมในการ
ท างาน ส่วนใหญ่
ท างานได้ถูกต้อง 

ออกแบบออกแบบ
อัลกอริทึมในการ
ท างานถูกต้องบางส่วน  

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหา 

ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหาครบ
ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การ
แบ่งปัญหาใหญ่เป็น
ปัญหาย่อย การ
พิจารณารูปแบบ การ
คิดเชิงนามธรรม และ
การออกแบบ
อัลกอริทึม  

ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหา 2-3 
ด้าน 

ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหาเพียง
ด้านเดียวหรือไม่ใช้
แนวคิดเชิงค านวณใน
การแก้ปัญหา 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบประเมินด้านความรู้ 

ที่ ชื่อ-สกลุ 
รายการประเมิน (คะแนน) 

คะแนน
รวม ใบกิจกรรม 

ที่ 1(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 2(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 3(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 4(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 5(4) 
1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        
9        

10        
        
        

เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ใบกิจกรรมที่ 1 ตอบได้ 4 ข้อ ตอบได้ 3 ข้อ ตอบได้ 2 ข้อ ตอบได้ 1 ข้อ 
ใบกิจกรรมที่ 2 ตอบได้ 4 ข้อ ตอบได้ 3 ข้อ ตอบได้ 2 ข้อ ตอบได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 3 
ตอบได้ครบถ้วน 2 
ข้อ 

ตอบได้  1 ข้อ
ครบถ้วน และ 1 ข้อ
ถูกต้องบางส่วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
ครบถ้วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมที่ 4 
เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ไดค้รบ 4 ข้อ 

เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ได้ 3 ข้อ 

เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ได้ 2 ข้อ 

เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 5 
ตอบได้ครบถ้วน 2 

ข้อ 
ตอบได้  1 ข้อ

ครบถ้วน และ 1 ข้อ
ถูกต้องบางส่วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
ครบถ้วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
บางส่วน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ✓ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน ภาพรวม 
- การแก้ 

ปัญหา 
การ
สื่อสาร 
 
 

การรวม
พลัง
ท างาน
เป็นทีม 

การคิด 
ขั้นสูง 

 

                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ 
3. การคิดขั้นสูง : คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา เพ่ือท า

ใบกิจกรรมจนส าเร็จ 
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แบบประเมินด้านความรู้ 

ที ่ ชื่อ-สกลุ 
รายการประเมิน (คะแนน) 

คะแนน
รวม ใบกิจกรรม 

ที่ 1(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 2(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 3(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 4(4) 
ใบกิจกรรม 

ที่ 5(4) 
1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        
9        

10        
        
        

เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ใบกิจกรรมที่ 1 ตอบได้ 4 ข้อ ตอบได้ 3 ข้อ ตอบได้ 2 ข้อ ตอบได้ 1 ข้อ 
ใบกิจกรรมที่ 2 ตอบได้ 4 ข้อ ตอบได้ 3 ข้อ ตอบได้ 2 ข้อ ตอบได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 3 
ตอบได้ครบถ้วน 2 
ข้อ 

ตอบได้  1 ข้อ
ครบถ้วน และ 1 ข้อ
ถูกต้องบางส่วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
ครบถ้วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมที่ 4 
เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ไดค้รบ 4 ข้อ 

เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ได้ 3 ข้อ 

เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ได้ 2 ข้อ 

เขียนอัลกอริทึมท่า
เต้น ได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 5 
ตอบได้ครบถ้วน 2 

ข้อ 
ตอบได้  1 ข้อ

ครบถ้วน และ 1 ข้อ
ถูกต้องบางส่วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
ครบถ้วน 

ตอบได้ 1 ข้อถูกต้อง
บางส่วน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ✓ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน ภาพรวม 
- การแก้ 

ปัญหา 
การ
สื่อสาร 
 
 

การรวม
พลัง
ท างาน
เป็นทีม 

การคิด 
ขั้นสูง 

 

                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   
                   

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ 
3. การคิดขั้นสูง : คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา เพ่ือท า

ใบกิจกรรมจนส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 แนวคิดเชิงค านวณ 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณ  
2. ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
3. ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา 
4. มีความมุ่งมั่นตั้งใจในการแก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรภาพอีโมชัน 
2. ใบค าศัพท์ 

 
วิธีท า 

1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงค านวณ แล้วท าใบกิจกรรมที่ 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา 
2. ร่วมกันอภิปรายผลการท าใบกิจกรรมที่ 1   
3. ร่วมอภิปรายลักษณะของปลาจากภาพว่าลักษณะภายนอกทั่วไปของปลาประกอบด้วยอะไรบ้าง 
4. ท าใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน  
5. ร่วมอภิปรายการใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาของกระบวนการในการผสมพันธุ์ปลา กับการ

ประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ เช่น การออกแบบชิ้นงาน ต่าง ๆ 
6. ท าใบกิจกรรมที ่3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกท่ากัน 
7. ท าท่าทางตามอัลกอริทิมที่เขียนไว้ในใบกิจกรรมที่ 3  แล้วร่วมอภิปรายถึงรูปแบบของท่าทางของอีโมชัน

โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ ว่านักเรียนสามารถท าท่าทางตามได้หรือไม่ เพราะอะไร 
8. ท าใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเต้น 
9. แลกเปลี่ยนรูปแบบการท่าทางอีโมชันในใบกิจกรรมที่ 4  แล้วให้เพ่ือนท าท่าทางตามอัลกอริทึมตามที่

ออกแบบไว้ 
10. ร่วมกันอภิปรายการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการท าท่าทางต่าง ๆ ในขั้นตอนใดบ้าง และร่วมกัน

อภิปรายการน าแนวคิดเชิงค านวณสามารถน าไปใช้ในชิวิตจริง 
11. ท าใบกิจกรรมที ่5 เรื่องประโยคซ่อนค า 
12. ร่วมกันสรุปการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการเล่นเกมว่าเกิดขึ้นในข้ันตอนใดบ้าง และร่วมกัน

อภิปรายสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร 
13. ร่วมกันสรุปการแก้ปัญหาโดยแนวคิดเชิงค านวณ  



27ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

26 

 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 แนวคิดเชิงค านวณ 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณ  
2. ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
3. ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา 
4. มีความมุ่งมั่นตั้งใจในการแก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรภาพอีโมชัน 
2. ใบค าศัพท์ 

 
วิธีท า 

1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงค านวณ แล้วท าใบกิจกรรมที่ 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา 
2. ร่วมกันอภิปรายผลการท าใบกิจกรรมที่ 1   
3. ร่วมอภิปรายลักษณะของปลาจากภาพว่าลักษณะภายนอกทั่วไปของปลาประกอบด้วยอะไรบ้าง 
4. ท าใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน  
5. ร่วมอภิปรายการใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาของกระบวนการในการผสมพันธุ์ปลา กับการ

ประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ เช่น การออกแบบชิ้นงาน ต่าง ๆ 
6. ท าใบกิจกรรมที ่3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกท่ากัน 
7. ท าท่าทางตามอัลกอริทิมที่เขียนไว้ในใบกิจกรรมที่ 3  แล้วร่วมอภิปรายถึงรูปแบบของท่าทางของอีโมชัน

โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ ว่านักเรียนสามารถท าท่าทางตามได้หรือไม่ เพราะอะไร 
8. ท าใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเต้น 
9. แลกเปลี่ยนรูปแบบการท่าทางอีโมชันในใบกิจกรรมที่ 4  แล้วให้เพ่ือนท าท่าทางตามอัลกอริทึมตามที่

ออกแบบไว้ 
10. ร่วมกันอภิปรายการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการท าท่าทางต่าง ๆ ในขั้นตอนใดบ้าง และร่วมกัน

อภิปรายการน าแนวคิดเชิงค านวณสามารถน าไปใช้ในชิวิตจริง 
11. ท าใบกิจกรรมที ่5 เรื่องประโยคซ่อนค า 
12. ร่วมกันสรุปการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการเล่นเกมว่าเกิดขึ้นในข้ันตอนใดบ้าง และร่วมกัน

อภิปรายสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร 
13. ร่วมกันสรุปการแก้ปัญหาโดยแนวคิดเชิงค านวณ  



28 ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

28 

ใบความรู้ที่ 1 

แนวคิดเชิงค านวณ 

แนวคิดเชิงค านวณ (computational thinking) เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือให้ได้แนวทางการหา
ค าตอบอย่างเป็นขั้นตอนที่สามารถน าไปปฏิบัติได้โดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้องและแม่นย า  ทักษะการคิด
เชิงค านวณจะช่วยให้สามารถสื่อสารแนวคิดกับผู้อ่ืนในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการคิด
แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่สามารถน า ไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 
แนวคิดเชิงค านวณมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ส่วน ได้แก่ 

 การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) เป็นการแตกปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่อยท่ีมี
ขนาดเล็กลงและซับซ้อนน้อยลง  เพ่ือช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท าได้ง่ายขึ้น 

 การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เป็นการวิเคราะห์หาความเหมือนหรือคล้ายคลึงกันระหว่าง
ปัญหาย่อยที่แตกออกมาหรือความคล้ายคลึงกับปัญหาอ่ืน ๆ ที่มีผู้ออกแบบวิธีการแก้ไขไว้ก่อนแล้ว 

 การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นการแยกรายละเอียดที่ส าคัญและจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาออกจาก
รายละเอียดที่ไม่จ าเป็น  ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา ขั้นตอน หรือกระบวนการที่มีรายละเอียด
ปลีกย่อยหลายขั้นตอนด้วยขั้นตอนใหม่เพียงขั้นตอนเดียว 

 การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) หรือขั้นตอนวิธี เป็นการพัฒนากระบวนการหาค าตอบอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอนที่ชัดเจนโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถน าไปปฏิบัติตามเพ่ือแก้ปัญหาได้ 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 
ผักนี้มีราคา 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์แล้วตอบค าถามให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

สถานการณ ์
ป้าชมพู่เปิดร้านขายส่งผักรายใหญ่ในอ าเภอที่มีลูกค้าเป็นจ านวนมากในแต่ละวัน  ป้าชมพู่ต้องค านวณ

ราคาผักและราคารวมให้ลูกค้า โดยลูกค้าแต่ละคนจะซื้อผักในจ านวนที่ไม่เท่ากัน (น้ าหนัก) และราคาของผักแต่ละ
ชนิดก็ไม่เท่ากันด้วย แต่ผักชนิดเดียวกันจะมีขนาดและน้ าหนักเท่ากันเพราะได้คัดแยกขนาดมาเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 
ซึ่งในการด าเนินการคิดเงินของป้าชมพู่นั้นมีการค านวณเงินผิดพลาดเป็นประจ า นักเรียนช่วยป้าชมพู่คิดแก้ปัญหา
ในการค านวณราคารวมของผักโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการช่วยแก้ปัญหาให้เป็นขั้นตอนเพื่อท าให้การค านวณ
ราคารวมของผักได้อย่างถูกต้อง 

 
 
1. จากสถานการณ์ให้นักเรียนแบ่งปัญหาให้เป็นปัญหาย่อยในการคิดราคารวมของผัก (decomposition) 

   1) มะเขือเทศราคาเท่าไหร่ 
   2)……………กะหล่ าปลีราคาเท่าไร……….………….........….……… 
   3)……………บล็อคโคลี่ราคาเท่าไร…………………………….……… 
   4)……………แครอทราคาเท่าไร……………...………….……..……… 
   5)……………มันฝรั่งปีราคาเท่าไร……………………………….……… 
   6)……………กะหล่ าปลีราคาเท่าไร………………………………….…… 
   7)……………แตงกวาปีราคาเท่าไร………………………………………  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบความรู้ที่ 1 

แนวคิดเชิงค านวณ 

แนวคิดเชิงค านวณ (computational thinking) เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือให้ได้แนวทางการหา
ค าตอบอย่างเป็นขั้นตอนที่สามารถน าไปปฏิบัติได้โดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้องและแม่นย า  ทักษะการคิด
เชิงค านวณจะช่วยให้สามารถสื่อสารแนวคิดกับผู้อ่ืนในการแก้ปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการคิด
แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่สามารถน า ไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 
แนวคิดเชิงค านวณมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ส่วน ได้แก่ 

 การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (decomposition) เป็นการแตกปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่อยท่ีมี
ขนาดเล็กลงและซับซ้อนน้อยลง  เพ่ือช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท าได้ง่ายขึ้น 

 การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เป็นการวิเคราะห์หาความเหมือนหรือคล้ายคลึงกันระหว่าง
ปัญหาย่อยที่แตกออกมาหรือความคล้ายคลึงกับปัญหาอ่ืน ๆ ที่มีผู้ออกแบบวิธีการแก้ไขไว้ก่อนแล้ว 

 การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นการแยกรายละเอียดที่ส าคัญและจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาออกจาก
รายละเอียดที่ไม่จ าเป็น  ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา ขั้นตอน หรือกระบวนการที่มีรายละเอียด
ปลีกย่อยหลายขั้นตอนด้วยขั้นตอนใหม่เพียงขั้นตอนเดียว 

 การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) หรือขั้นตอนวิธี เป็นการพัฒนากระบวนการหาค าตอบอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอนที่ชัดเจนโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถน าไปปฏิบัติตามเพ่ือแก้ปัญหาได้ 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 
ผักนี้มีราคา 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์แล้วตอบค าถามให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

สถานการณ ์
ป้าชมพู่เปิดร้านขายส่งผักรายใหญ่ในอ าเภอที่มีลูกค้าเป็นจ านวนมากในแต่ละวัน  ป้าชมพู่ต้องค านวณ

ราคาผักและราคารวมให้ลูกค้า โดยลูกค้าแต่ละคนจะซื้อผักในจ านวนที่ไม่เท่ากัน (น้ าหนัก) และราคาของผักแต่ละ
ชนิดก็ไม่เท่ากันด้วย แต่ผักชนิดเดียวกันจะมีขนาดและน้ าหนักเท่ากันเพราะได้คัดแยกขนาดมาเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 
ซึ่งในการด าเนินการคิดเงินของป้าชมพู่นั้นมีการค านวณเงินผิดพลาดเป็นประจ า นักเรียนช่วยป้าชมพู่คิดแก้ปัญหา
ในการค านวณราคารวมของผักโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการช่วยแก้ปัญหาให้เป็นขั้นตอนเพื่อท าให้การค านวณ
ราคารวมของผักได้อย่างถูกต้อง 

 
 
1. จากสถานการณ์ให้นักเรียนแบ่งปัญหาให้เป็นปัญหาย่อยในการคิดราคารวมของผัก (decomposition) 

   1) มะเขือเทศราคาเท่าไหร่ 
   2)……………กะหล่ าปลีราคาเท่าไร……….………….........….……… 
   3)……………บล็อคโคลี่ราคาเท่าไร…………………………….……… 
   4)……………แครอทราคาเท่าไร……………...………….……..……… 
   5)……………มันฝรั่งปีราคาเท่าไร……………………………….……… 
   6)……………กะหล่ าปลีราคาเท่าไร………………………………….…… 
   7)……………แตงกวาปีราคาเท่าไร………………………………………  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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   จากปัญหาย่อยให้นักเรียนตอบค าถามย่อยแต่ละข้อ 
   1) ราคามะเขือเทศ = จ านวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศต่อหน่วย 
   2) ……ราคาของกะหล่ าปลี = จ านวนกะหล่ าปลี x ราคากะหล่ าปลีต่อหน่วย ……………………….. 
   3) ……ราคาของบล็อคโคลี่ = จ านวนบล็อคโคลี่ x ราคาบล็อกโคลี่ต่อหน่วย …………………… 
   4) ……ราคาของแครอท = จ านวนแครอท x ราคาแครอทต่อหน่วย…………………………………   
   5) ……ราคาของมันฝรั่ง = จ านวนมันฝรั่ง x ราคามันฝรั่งต่อหน่วย…………………………………...    
   6) ……ราคาของฟักทอง = จ านวนฟักทอง x ราคาฟักทองต่อหน่วย……………………………….. 
   7) ……ราคาของแตงกวา = จ านวนแตงกวา x ราคาแตงกวาต่อหน่วย…………………………… 

 
2. ให้นักเรียนพิจารณาค าตอบข้อ 1 ว่ามีอะไรที่เหมือนกันบ้าง แล้วขีดเส้นใต้ส่วนที่เหมือนกัน 
  1) ราคาของมะเขือเทศ = จ านวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศต่อหน่วย 

2) ราคาของกะหล่ าปลี = จ านวนกะหล่ าปลี x ราคากะหล่ าปลีต่อหน่วย 
3) ราคาของบล็อกโคลี่ = จ านวนบล็อคโคลี่ x ราคาบล็อคโคลี่ต่อหน่วย 
4) ราคาของแครอท = จ านวนแครอท x ราคาแครอทต่อหน่วย 
5) ราคาของมันฝรั่ง = จ านวนมันฝรั่ง x ราคามันฝรั่งต่อหน่วย 
6) ราคาของฟักทอง = จ านวนฟักทอง x ราคาฟักทองต่อหน่วย 
7) ราคาของแตงกวา = จ านวนแตงกวา x ราคาแตงกวาต่อหน่วย 

 

3. จากค าตอบข้อ 2 ให้นักเรียนน าส่วนที่เหมือนกันมาเขียน แล้วใส่     ส่วนที่ต่างกัน            

 1) ราคาของ    = จ านวน  x ราคา ต่อหน่วย 
 2) ราคารวมของผักทั้งหมด =  ……  ราคาของมะเขือเทศ+ราคาของกะหล่ าปลี +ราคาของบล็อกโคลี่+ ราคา

ของแครอท + ราคาของมันฝรั่ง +ราคาของฟักทอง +ราคาของแตงกวา   …… 
  
4. ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนหรืออัลกอริทึมในการค านวณราคาผัก 

1. รับราคาผัก y 
2. รับจ านวนผัก y  
3. ค านวนราคาผัก y  = จ านวนผัก y  x ราคาผัก y ต่อหน่วย  
4. ราคารวมผักท้ังหมด = ราคารวมผักท้ังหมด  + ราคารวมผัก y 

กลับไปท าตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 จนกว่าจะครบตามรายการผัก 
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 
ป.ปลาของฉัน 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาลักษณะของปลาแต่ละชนิดที่ก าหนดให้ แล้วท าการผสมพันธุ์ปลาของนักเรียน 

พร้อมตั้งชื่อและบอกคุณสมบัติของปลาของนักเรียนให้เพ่ือนข้าง ๆ ท าการผสมพันธุ์โดยการวาดภาพร่างตามคุณสมบัติ
ในแต่ละล าดับของการวาดให้เป็นตัวปลาที่สมบูรณ์ โดยเมื่อผสมพันธุ์เสร็จแล้วให้นักเรียนตรวจสอบว่าถูกต้องหรือไม่ 
ถ้าไม่ถูกต้องให้ส่งคืนเพ่ือตรวจสอบและแก้ไขพันธ์ปลา ถ้าผู้ผสมพันธุ์ปลาตรวจสอบแล้วคิดว่าถูกต้อง สามารถให้
นักเรียนทบทวนคุณสมบัติของปลาได้ 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ์ A 

ปาก มน มีลักษณะที่ดีต่อการกินพืชเป็นอาหาร มีฟันซี่เล็กละเอียดถี่ที่ช่วยในการกรองพืช 

ตา กลมข้าง ตากลมโตอยู่หน้าล าตัวช่วยในการมองเห็น 

หาง กว้างแบน หางมีขนาดใหญ่ แผ่กว้างช่วยในการว่ายน้ าและพยุงตัว 

ครีบ ครีบทุกที่ มีครีบข้าง ครีบกลางล าตัว ครีบท้องและครีบหางช่วยในการพยุงตัวเพราะมีขนาดใหญ่ 

ล าตัว ใหญ ่เกล็ด
หนา 

มีเกล็ดหนาและใหญ่ อยู่กันเป็นฝูงสามารถปรับตัวตามสภาพได้ดี เลี้ยงง่ายและเติบโต
ไว 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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   จากปัญหาย่อยให้นักเรียนตอบค าถามย่อยแต่ละข้อ 
   1) ราคามะเขือเทศ = จ านวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศต่อหน่วย 
   2) ……ราคาของกะหล่ าปลี = จ านวนกะหล่ าปลี x ราคากะหล่ าปลีต่อหน่วย ……………………….. 
   3) ……ราคาของบล็อคโคลี่ = จ านวนบล็อคโคลี่ x ราคาบล็อกโคลี่ต่อหน่วย …………………… 
   4) ……ราคาของแครอท = จ านวนแครอท x ราคาแครอทต่อหน่วย…………………………………   
   5) ……ราคาของมันฝรั่ง = จ านวนมันฝรั่ง x ราคามันฝรั่งต่อหน่วย…………………………………...    
   6) ……ราคาของฟักทอง = จ านวนฟักทอง x ราคาฟักทองต่อหน่วย……………………………….. 
   7) ……ราคาของแตงกวา = จ านวนแตงกวา x ราคาแตงกวาต่อหน่วย…………………………… 

 
2. ให้นักเรียนพิจารณาค าตอบข้อ 1 ว่ามีอะไรที่เหมือนกันบ้าง แล้วขีดเส้นใต้ส่วนที่เหมือนกัน 
  1) ราคาของมะเขือเทศ = จ านวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศต่อหน่วย 

2) ราคาของกะหล่ าปลี = จ านวนกะหล่ าปลี x ราคากะหล่ าปลีต่อหน่วย 
3) ราคาของบล็อกโคลี่ = จ านวนบล็อคโคลี่ x ราคาบล็อคโคลี่ต่อหน่วย 
4) ราคาของแครอท = จ านวนแครอท x ราคาแครอทต่อหน่วย 
5) ราคาของมันฝรั่ง = จ านวนมันฝรั่ง x ราคามันฝรั่งต่อหน่วย 
6) ราคาของฟักทอง = จ านวนฟักทอง x ราคาฟักทองต่อหน่วย 
7) ราคาของแตงกวา = จ านวนแตงกวา x ราคาแตงกวาต่อหน่วย 

 

3. จากค าตอบข้อ 2 ให้นักเรียนน าส่วนที่เหมือนกันมาเขียน แล้วใส่     ส่วนที่ต่างกัน            

 1) ราคาของ    = จ านวน  x ราคา ต่อหน่วย 
 2) ราคารวมของผักทั้งหมด =  ……  ราคาของมะเขือเทศ+ราคาของกะหล่ าปลี +ราคาของบล็อกโคลี่+ ราคา

ของแครอท + ราคาของมันฝรั่ง +ราคาของฟักทอง +ราคาของแตงกวา   …… 
  
4. ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนหรืออัลกอริทึมในการค านวณราคาผัก 

1. รับราคาผัก y 
2. รับจ านวนผัก y  
3. ค านวนราคาผัก y  = จ านวนผัก y  x ราคาผัก y ต่อหน่วย  
4. ราคารวมผักท้ังหมด = ราคารวมผักท้ังหมด  + ราคารวมผัก y 

กลับไปท าตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 จนกว่าจะครบตามรายการผัก 
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 
ป.ปลาของฉัน 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาลักษณะของปลาแต่ละชนิดที่ก าหนดให้ แล้วท าการผสมพันธุ์ปลาของนักเรียน 
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คุณลักษณะปลาพันธุ์ A 

ปาก มน มีลักษณะที่ดีต่อการกินพืชเป็นอาหาร มีฟันซี่เล็กละเอียดถี่ที่ช่วยในการกรองพืช 

ตา กลมข้าง ตากลมโตอยู่หน้าล าตัวช่วยในการมองเห็น 
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ไว 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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คุณลักษณะปลาพันธุ์ B 

ปาก แหลมยาว ปลาชนิดนี้กินปรสิต จะมีฟันแข็งแรงที่สามารถดูดเลือดได้เป็นอย่างดี เพ่ือดูดเลือดและ
เนื้อกินเป็นอาหาร 

ตา เล็กหน้า ตาขนาดเล็กอยู่บริเวณด้านหน้า ช่วยในการมองเหยื่อ 

หาง สั้น หางสั้นเพราะมีล าตัวที่ยาวช่วยในการว่ายน้ าอยู่แล้ว 

ครีบ เล็กข้าง ครีบเล็กข้างล าตัวช่วยในการรับรู้ประสาทสัมผัส 

ล าตัว ยาวเกล็ด ล าตัวยาวมีเกล็ดละเอียด 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ์ C 

ปาก ยาวมีฟัน เป็นปลาที่กินได้ทั้งพืชและสัตว์ จะมีฟันและช่องปากยาว เป็นปลาที่กินไม่เลือก พบสิ่ง
ใดก่อนก็กินสิ่งนั้น 

ตา กลมหน้า ตากลมด้านหน้าช่วยในการมองเห็นได้ดีในเวลากลางคืน 

หาง สั้นแฉก มีหางสั้นเป็น แฉกว่ายน้ าได้ช้า ชอบอาศัยในน้ านิ่ง 

ครีบ ข้างบนล่าง มีครีบข้างล าตัว ครีบบนและครีบล่าง 

ล าตัว ป้อมยาว ล าตัวยาว ไม่มีเกล็ด หนังค่อนข้างหนา ทนต่อโรคได้ดี 
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1.   ถ้านักเรียนต้องการผสมพันธุ์ปลาชนิดใหม่ นักเรียนต้องทราบสิ่งใดบ้าง 
  …………… ปากของปลามีลักษณะอย่างไร …………………………………………………………… 

…………… ล าตัวปลามีลักษณะอย่างไร ………………………………………………………………… 
…………… ครีบปลามีลักษณะอย่างไร …………………………………………………………………… 
…………… หางปลามีลักษณะอย่างไร……………………………………………………………………… 
…………… ตาปลามีลักษณะอย่างไร ……………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
2.   ให้นักเรียนผสมพันธุ์ปลาใหม่โดยวาดจากส่วนประกอบจากพันธุ์ปลา A-C  

  
แนวค าตอบ 

 
 
 
3. ให้เขียนบรรยายลักษณะของปลา ให้เพ่ือนในกลุ่มสามารถวาดได้ถูกต้อง แล้วส่งให้เพื่อนกลุ่มอ่ืน (โดยสื่อสารเป็น
ล าดับขั้นตอน) 

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

......................................... 1. วาดล าตัวใหญ่เกล็ดหนา  ........................................................................ 

......................................... 2. วาดปากยาวมีฟัน  .................................................................................... 

......................................... 3. วาดตากลมหน้า  ........................................................................................  

......................................... 4. วาดหางกว้างแบน  .................................................................................... 

......................................... 5. วาดครีบข้างบนล่าง  ..................................................................... ............. 
 
4. เมื่อได้รับอัลกอริทึมพันธุ์ปลาจากเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ให้ประกอบพันธุ์ปลา จากนั้นให้กลุ่มต้นฉบับตรวจสอบความถูกต้อง 
แล้วระบุพันธุ์ที่สร้างขึ้นใหม่โดยท าเครื่องหมาย  ในช่อง  หน้าพันธุ์ปลา พร้อมระบุเหตุผลประกอบ 
           A      B      C  
     เหตุผลประกอบ ……………… เพราะ มีส่วนประกอบจากปลาพันธุ์ C มากที่สุด………………………………………... 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 
อีโมชันหรรษามาออกท่ากัน 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบท่าทางจากภาพอีโมชันที่ก าหนดให้ โดยน าภาพอีโมชันมาเรียงต่อกัน
แล้วท าท่าทางให้ครบตามภาพอีโมชันที่เรียงไว้ 
 
1. พิจารณาอีโมชันต่อไปนี้ แล้วเต้นตาม 

 
ให้นักเรียนท าท่าตามอีโมชันนี้ 

2. จากอีโมชันในข้อ 1 ให้พิจารณาว่ามีรูปแบบที่เหมือนกันก่ีรูปแบบ อะไรบ้าง 
   ปรบมือ  ปรบมือ  โบกมือ  ปรบมือ  ปรบมือ  โบกมือ ปรบมือ  ปรบมือ  โบกมือ หงายมือระดับใหล่  
เฉียงมือสองข้าง  กระโดด  ปรบมือ  ปรบมือ  โบกมือ หงายมือระดับใหล่ เฉียงมือสองข้าง  กระโดด       
หงายมือระดับใหล่ เฉียงมือสองข้าง  กระโดด 
รูปแบบที่ได้ 
1. ปรบมือ  ปรบมือ  โบกมือ 
2. หงายมือระดับใหล่ เฉียงมือสองข้าง  กระโดด 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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  3. ออกแบบและเขียนอัลกอริทึมของท่าทางแล้วจัดรูปแบบของอัลกอริทึมที่ท างานซ้ ากัน เครื่องหมาย X แทนการ
ท าซ้ าโดยมีตัวเลขระบุจ านวนรอบ เช่น X2 หมายถึงท าซ้ า 2 รอบ, X3 หมายถึงท าซ้ า 3 รอบ   ให้วางไว้หน้าท่าทางที่
ต้องการท าซ้ า ถ้าไม่มี X วางไว้หน้าท่างทางใด หมายถึงมีการท างาน 1 รอบ 
   แนวค าตอบ  เช่น 

X2      X4      X3   

   X3    
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ใบกิจกรรมท่ี 4 
อีโมชันของฉันมาแลกกันเต้น 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันก าหนดท่าทางจากภาพอีโมชันที่นักเรียนสร้างข้ึนอย่างน้อยสามชุด น าภาพอีโม
ชัน 3 แบบมาเรียงต่อกันแล้วสร้างเป็นอัลกอริทึม แล้วท าท่าทางให้ครบตามอัลกอริทึมท่ีก าหนด 
1. วาดอีโมชัน 

   
  2. สร้างท่าเต้นจากภาพอีโมชันแล้วเขียนอัลกอริทึมท่ีประกอบจากท่าที่ก าหนดไว้ในข้อ 1 มีดังนี้ 

เริ่มต้น 
1. ท่าท่ี 1 ชื่อ ………โยกเล็ก……. ประกอบด้วยอีโมชัน ………… 

  …………… 
2. ท่าท่ี 2 ชื่อ ………โยกกลาง………. ประกอบด้วยอีโมชัน ……… 

X2     X2       ………………….. 
3. ท่าท่ี 3 ชื่อ ……โยกใหญ่……. ประกอบด้วยอีโมชัน … 

     X3         .. 
     4. ท าซ้ าท่าต่อไปนี้ จนกว่าจะจบเพลงหรือครูสั่งให้หยุด 

4.1 (ตัวอย่าง x2 กาโม่ สาธุ) ………… โยกเล็ก………………………………………………………. 
4.2……………………………………โยกกลาง………………………………………………………………………… 
4.3……………………………………โยกใหญ่……………………………………………………………………… 

จบ 
ตัวอย่างการก าหนดท่าเต้นในอัลกอรึมทึมข้อ 1-3  

1. ท่าท่ี 1 ช่ือ …กาโม่……………………. ประกอบด้วยอีโมชัน …x2 เฉียงมือสองข้าง…………………… 
2. ท่าท่ี 2 ช่ือ …ชูกบ…………………. ประกอบด้วยอีโมชัน ……ชูมือสองข้าง ประกบมือสองข้าง…………...  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 5 
ประโยคซ่อนค า 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรับใบค าศัพท์กลุ่มละ 1 ใบเพ่ือน าไปใช้เล่นเกม โดยจะต้องช่วยกันแบ่งค าศัพท์ออกเป็น
ชุดค าศัพท์ย่อย แล้วให้สมาชิกจดจ า 1 คนต่อค าศัพท์ 1 ชุด 
1. แบ่งค าศัพท์ที่ได้รับให้เป็นชุดค าศัพท์ย่อย และตั้งชื่อให้เหมาะสมค าศัพท์ในชุด 

ชื่อชุดค าศัพท์ ........สัตว์สี่เท้า........................... 
 

ช้าง ม้า วัว ควาย แพะ แกะ 
  
  
  
  

ชื่อชุดค าศัพท์ ............การจัดการ............................ 
 

เล้ียง ดู จับ จูง ต้อน ไล่ 

ชื่อชุดค าศัพท์ .........คนคุ้นเคย........................... 
 

ลูก หลาน เพือ่น ญาติ พี่ น้อง 
  
  
  
  
  

ชื่อชุดค าศัพท์ ......................................................... 

  
   

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. สร้างประโยคส าหรับการทายค าศัพท์โดยใช้ชื่อชุดค าศัพท์ และเรียงล าดับประโยคเพ่ือน าค าศัพท์ที่ทายได้มาสร้าง
เป็นประโยคใหม่ เช่น   

 ตัวอย่างประโยค 4 ค า 
1) เครือญาติที่อายุมากที่สุดเป็นผู้หญิง (ในกลุ่ม)  -ป้า 
2) สัตว์โลกที่มีปีกปากแหลม - ไก่ 
3) วิธีการที่ไม่ใช้น้ าและได้เงิน - ขาย 
4) สัตว์โลกท่ีมีใบหู - หมู 

    ค าตอบคือ  ป้าไก่ขายหมู  
 

  
 

ประโยคค าตอบ มีทั้งหมด .......................................ค า  โดยมีประโยคบอกใบ้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ........................................... 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................... .................................................................................  
............................................................................................................................. ........................................... 
.................................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ............................................................................  
............................................................................................................................. ........................................... 
ค าตอบคือ  ............................................................................................................................. ...................... 

 

ประโยคค าตอบ มีทั้งหมด .......................................ค า  โดยมีประโยคบอกใบ้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................... .................................................................................  
............................................................................................................................. ........................................... 
.................................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ............................................................................  
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................................................................... ................................. 
ค าตอบคือ ........................................................................................ ............................................................ 
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ประโยคค าตอบ มีทั้งหมด .......................................ค า  โดยมีประโยคบอกใบ้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................... ................................................................................. 
............................................................................................................................. ........................................... 
.................................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ............................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................................................................... ................................. 
ค าตอบคือ  ....................................................................................... ............................................................ 

 
 



39ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

38 

2. สร้างประโยคส าหรับการทายค าศัพท์โดยใช้ชื่อชุดค าศัพท์ และเรียงล าดับประโยคเพ่ือน าค าศัพท์ที่ทายได้มาสร้าง
เป็นประโยคใหม่ เช่น   

 ตัวอย่างประโยค 4 ค า 
1) เครือญาติที่อายุมากที่สุดเป็นผู้หญิง (ในกลุ่ม)  -ป้า 
2) สัตว์โลกที่มีปีกปากแหลม - ไก่ 
3) วิธีการที่ไม่ใช้น้ าและได้เงิน - ขาย 
4) สัตว์โลกท่ีมีใบหู - หมู 

    ค าตอบคือ  ป้าไก่ขายหมู  
 

  
 

ประโยคค าตอบ มีทั้งหมด .......................................ค า  โดยมีประโยคบอกใบ้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ........................................... 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................... .................................................................................  
............................................................................................................................. ........................................... 
.................................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ............................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................... 
ค าตอบคือ  ............................................................................................................................. ...................... 

 

ประโยคค าตอบ มีทั้งหมด .......................................ค า  โดยมีประโยคบอกใบ้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................... .................................................................................  
............................................................................................................................. ........................................... 
.................................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ............................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................................................................... ................................. 
ค าตอบคือ ........................................................................................ ............................................................ 

 

39 

ประโยคค าตอบ มีทั้งหมด .......................................ค า  โดยมีประโยคบอกใบ้ ดังนี้ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................... ................................................................................. 
............................................................................................................................. ........................................... 
.................................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ............................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................... 
....................................................................................................................................... ................................. 
ค าตอบคือ  ....................................................................................... ............................................................ 

 
 



40 ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่2

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

41 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม  
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง  

 ตัวด าเนินการบูลีน 
 ฟังก์ชัน 
 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 
 การออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือแก้ปัญหา อาจใช้แนวคิดเชิงค านวณในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามี

ประสิทธิภาพ 
 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c 
 ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตดัเกรด โปรแกรมหาค าตอบทั้งหมดของอสมการหลายตัวแปร 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ)  

1. การแก้ปัญหา  
2. การโปรแกรม 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. ซื่อสัตย์สุจริต  
4. มุ่งม่ันในการท างาน  
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
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ประสิทธิภาพ 
 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c 
 ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตดัเกรด โปรแกรมหาค าตอบทั้งหมดของอสมการหลายตัวแปร 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ)  

1. การแก้ปัญหา  
2. การโปรแกรม 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

1. มีวินัย  
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สมรรถนะหลัก  
1. การสื่อสาร  
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม  
3. การคิดขั้นสูง  
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ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
 
 
 
  

การแบ่งปัญหาใหญ่
เป็นปัญหาย่อย 
(decomposition) 

OR 

การโปรแกรม 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
ฟังก์ชันหรือ
โปรแกรมย่อย 

AND 

ตัวด าเนินการบูลีน 

เขียนโปรแกรมท่ี
มีการใช้ตรรกะ 

NOT 

การรับค่าและ
ส่งค่าฟังก์ชัน การใช้ฟังก์ชัน 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยที่ 2 การโปรแกรม 

 
 
 

ยกตัวอย่างการท างานในชีวิตวันประจ าที่หากมีการแบ่งหน้าที่กันท างานจะมีประสิทธิภาพมากกว่าท าเพียง
คนเดียว จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพการท างานที่มีการแบ่งหน้าที่กันท างาน แล้ว
อภิปรายร่วมกัน

ศึกษาใบความรู้ที่ 1 เรื่องฟังก์ชัน โดยศึกษาและทดลองเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบ่งเป็นการท างานย่อย แล้ว
ฝึกทักษะการโปรแกรมโดยท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เครื่องตัดสติกเกอร์  จากนั้นอภิปรายสรุปประโยชน์ของการ
เขียนโปรแกรมท่ีมีการแบ่งการท างานเป็นงานย่อย

อภิปรายแนวทางการเขียนโปรแกรมการวาดรูปบ้านหากต้องการเปลี่ยนขนาดของบ้านและหลังคา จากนั้น
ศึกษาใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ แล้วเขียนโปรแกรมโดยท าใบกิจกรรมที่ 2.1
เรื่องฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ ท าใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่องค านวณหรรษา  แล้วน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรม

ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีพารามิเตอร์ น าเสนอค าตอบจากการท าใบกิจกรรม จากนั้นอภิรายสรุป
เกี่ยวกับการท างานและประโยชน์ของฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

ศึกษาสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันและทดลองเขียนอัลกอริทึมท่ีมีการตัดสินใจ จากนั้นศึกษาใบความรู้ที่ 3
เรื่อง ตัวด าเนินการบูลลีน แล้วท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่องจริงหรือไม่ ช่วยกันคิด จากนั้นน าเสนอค าตอบจาก
ใบกิจกรรมและร่วมกันอภิปรายสรุปค่าความจริงจากผลที่ได้ของตัวด าเนินการบูลีน

ศึกษาการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข จากนั้นออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการสร้างเงื่อนไขและ
ประยุกต์ใช้ตัวด าเนินการบูลีน โดยท าใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ก๋วยเตี๋ยวต้มย าแสนอร่อย แล้วทดสอบผลการ
ท างานของโปรแกรม จากนั้นอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการประยุกต์ตัวด าเนินการบูลีนในการเขียนโปรแกรม

ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชันโดยการสร้างเกมจากการท าใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง 
สร้างเกมแบบมีชั้น จากนั้น ร่วมกันสรุปเกี่ยวการน าความรู้เรื่องฟังก์ชัน พารามิเตอร์ และ ตัวด าเนินการบูลีน
มาใช้ประยุกต์ในการท างาน
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การโปรแกรม 
(8 ชั่วโมง/ปี) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 
การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่

มีฟังก์ชัน 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับ

ค่าและส่งค่าฟังก์ชัน 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
ตัวด าเนินการบูลีน 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่

มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 
(2 ชั่วโมง) 
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ลุ่ม
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ใด
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นึ่ง

โด
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ก์ช

ันน
ั้น 

   
  ก

าร
ตั้ง

ชื่อ
ฟัง

ก์ช
ันค

วร
ตั้ง
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เห
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ะส
มก
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ท า
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มเข้
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 ผู้เ

ขีย
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โป
รแ

กร
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าม
าร

ถเร
ียก

ใช้ฟั
งก์

ชัน
ได

้โด
ยไม่

ต้อ
งเข

ียน
ชุด

ค า
สั่ง

ซ้ า
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กัน
อีก

 น
อก

จา
กน

ี้ยัง
สา

มา
รถ

น า
ไป

ใช้ก
ับโ

ปร
แก

รม
อื่น

ที่ม
ี

ลัก
ษณ

ะค
ล้า

ยก
ันไ

ด้` 

ร่ว
มกั

นอ
ภิป

รา
ยพ

ร้อ
ม

ยก
ตัว

อย
่างส

ถา
นก

าร
ณ์เ

พื่อ
เป

รีย
บเ

ทีย
บป

ระ
สิท

ธิภ
าพ

ขอ
ง

กา
รท

 างา
นค

นเด
ียว

แล
ะก

าร
ท า

งาน
หล

าย
คน

ที่ม
ีกา

รแ
บ่ง

หน
้าท

ี่ท า
งาน

 แล
ะร

่วม
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

แบ
บไ

หน
 

ใค
รด

ีกว
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ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที ่

1.1
 เร

ื่อง
 แบ

บไ
หน
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ีกว
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ก้ป
ัญห
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ร่ว
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นท

 ากิ
จก

รร
ม

โด
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าร
วิเค
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กแ
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วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
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ปัญ
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มท
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าม
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าน
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รณ
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ใบ

กิจ
กร

รม
 

 กา
รส

ื่อส
าร
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่วม
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ท า
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อภ
ิปร

าย
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รับ
ฟัง

คว
าม

คิด
เห

็นแ
ละ

สร
้างค

วา
มเข

้าใจ
ตร

งก
ันใ
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ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
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ศึก
ษา
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คว

าม
รู้ท
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เรื่อ

ง
ฟัง
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ัน 

แล
้วท

 า ใ
บก

ิจก
รร

มท
ี่ 

1.2
 เค

รื่อ
งต

ัดส
ติก

เกอ
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เพื่
อ

ฝึก
ทัก

ษะ
กา

รเขี
ยน

โป
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่เป

็นง
าน
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ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที ่

1.2
 เร

ื่อง
 เค

รื่อ
งต

ัด
สต

ิกเก
อร

์   
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ก์ช
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กร
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3. 
กา
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เงื่อ

นไ
ข ต
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ินก
าร

ปร
ะเภ

ทน
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ใช้ก
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ท า
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ตัว

ถูก
ด า
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ร
ที่เ

ป็น
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ตร
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่าค

วา
มจ
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ตัว
ด า

เนิน
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ดย
ตัว
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ับ

ตัว
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ด า
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ัวด
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าร
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าม
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วด
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าร
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ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
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ึก
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ิบัต

ิแล
ะเข้

าใจ
ผล

ลัพ
ธ์ข

อง
กา

รใช
้ตัว

ด า
เนิน

กา
รบ

ูลีน
  

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที ่

3.1
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ื่อง
จร

ิง
หร

ือไม
 ่ช่ว
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ันค
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รแ

ก้ป
ัญห
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มกั
นท

 ากิ
จก

รร
ม
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วิเค
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บบ
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ัญห

าจ
าก

สถ
าน

กา
รณ

์ใน
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าร
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่วม
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ท า
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อภ
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คิด

เห
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายวิธีการท างานของโปรแกรมแบบ
ฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1-1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1-1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียน
โปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายวิธีการท างานของ
โปรแกรมแบบฟังก์ชัน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้รวม 
6-8 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวม 3-5 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวมน้อยกว่า 3 
คะแนน 

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้
ฟังก์ชัน 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ใช้ฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์เป็นส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์เพียงบางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายวิธีการท างานของโปรแกรมแบบ
ฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1-1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1-1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียน
โปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายวิธีการท างานของ
โปรแกรมแบบฟังก์ชัน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้รวม 
6-8 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวม 3-5 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวมน้อยกว่า 3 
คะแนน 

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้
ฟังก์ชัน 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ใช้ฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์เป็นส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์เพียงบางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบประเมินด้านความรู้ 

ที่ ชื่อ-สกลุ 
รายการประเมิน (คะแนน) คะแนนรวม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 ใบกิจกรรมที่ 1.2  
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
     
     
     

     
     

 

เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
ตอบได้ครบถ้วน
ทั้ง 3 ข้อและ
ถูกต้องทั้งหมด 

ตอบได้ครบ 3 ข้อ
แต่มีค าตอบผิด

บางส่วน 

ตอบได้ 2 ข้อ ตอบได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 1.2 
ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 4 ข้อ 

ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 3 ข้อ 

ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 2 ข้อ 

ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 1 ข้อ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน ภาพรวม 
- การแก้ ปัญหา - การโปรแกรม 

 
 

การสื่อสาร 
 

 

         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จส าเร็จ 
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แบบประเมินด้านความรู้ 

ที ่ ชื่อ-สกลุ 
รายการประเมิน (คะแนน) คะแนนรวม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 ใบกิจกรรมที่ 1.2  
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
     
     
     

     
     

 

เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
ตอบได้ครบถ้วน
ทั้ง 3 ข้อและ
ถูกต้องทั้งหมด 

ตอบได้ครบ 3 ข้อ
แต่มีค าตอบผิด

บางส่วน 

ตอบได้ 2 ข้อ ตอบได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 1.2 
ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 4 ข้อ 

ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 3 ข้อ 

ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 2 ข้อ 

ด าเนินการตามใบ
กิจกรรมได้ 1 ข้อ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน ภาพรวม 
- การแก้ ปัญหา - การโปรแกรม 

 
 

การสื่อสาร 
 

 

         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จส าเร็จ 
 

  



58 ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

58 

 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายวิธีการท างานของโปรแกรมแบบฟังก์ชัน  
2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

โปรแกรม Scratch 
 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. แต่ละกลุ่มแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย โดยกลุ่มย่อย A มีสมาชิก1 คน และกลุ่มย่อย B มีสมาชิก  3 คน 
3. แต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า 
4. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 
5. ใบความรู้ที ่1 เรื่อง ฟังก์ชัน  
6. ร่วมอภิปรายการการเขียนโปแกรมที่มีฟังก์ชัน 
7. ท าใบกิจกรรมที ่1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์  
8. ร่วมกันอภิปรายค าตอบจากใบกิจกรรม 1.2 
9. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมท่ีใช้ฟังก์ชัน ดังนี้ 

 ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบ่งการท างานเป็นงานย่อย 
 หลักการท างานของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
 วิธีการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟังก์ชัน 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายวิธีการท างานของโปรแกรมแบบฟังก์ชัน  
2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

โปรแกรม Scratch 
 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. แต่ละกลุ่มแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย โดยกลุ่มย่อย A มีสมาชิก1 คน และกลุ่มย่อย B มีสมาชิก  3 คน 
3. แต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า 
4. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 
5. ใบความรู้ที ่1 เรื่อง ฟังก์ชัน  
6. ร่วมอภิปรายการการเขียนโปแกรมที่มีฟังก์ชัน 
7. ท าใบกิจกรรมที ่1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์  
8. ร่วมกันอภิปรายค าตอบจากใบกิจกรรม 1.2 
9. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมท่ีใช้ฟังก์ชัน ดังนี้ 

 ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบ่งการท างานเป็นงานย่อย 
 หลักการท างานของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
 วิธีการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชัน 
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ใบความรู้ที่ 1 

ฟังก์ชัน 
 

ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของค าสั่งที่ท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง
โดยเฉพาะ ผู้ใช้จะนิยามฟังก์ชัน โดยก าหนดชื่อฟังก์ชันและค าสั่งที่ต้องการภายในฟังก์ชันนั้น  

การตั้งชื่อฟังก์ชันควรตั้งให้เหมาะสมกับการท างานเพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถ
เรียกใช้ฟังก์ชันได้โดยไม่ต้องเขียนชุดค าสั่งซ้ า ๆ กันอีก และสามารถน าไปใช้กับโปรแกรมอ่ืนที่มีลักษณะคล้ายกันได้ 
  
การสร้างฟังก์ชัน  
1. เปิดโปรแกรม scratch  
2. คลิกกลุ่มบล็อก My Blocks 
3. คลิก Make a Block เพ่ือสร้างฟังก์ชัน จะปรากฏหน้าต่าง Make a Block      

 
 

4. พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ โดยตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานที่ก าหนด ในที่นี้ทดลองพิมพ์ชื่อ myFunc แล้วคลิกปุ่ม OK 
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5. จะปรากฎบล็อกชื่อฟังก์ชันที่สร้างขึ้น และบล็อกค าสั่งที่นิยามส่วนหัวของฟังก์ชันในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
 

 
 
 

6. สามารถลากบล็อกค าสั่งที่ต้องการมาต่อส่วนหัวของฟังก์ชันได้ดังรูป 

 
 
การเรียกใช้งานฟังก์ชัน 
1. คลิกบล็อกฟังก์ชันที่ต้องการ 
2. ลากไปวางในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
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ใบความรู้ที่ 1 

ฟังก์ชัน 
 

ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของค าสั่งที่ท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง
โดยเฉพาะ ผู้ใช้จะนิยามฟังก์ชัน โดยก าหนดชื่อฟังก์ชันและค าสั่งที่ต้องการภายในฟังก์ชันนั้น  

การตั้งชื่อฟังก์ชันควรตั้งให้เหมาะสมกับการท างานเพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถ
เรียกใช้ฟังก์ชันได้โดยไม่ต้องเขียนชุดค าสั่งซ้ า ๆ กันอีก และสามารถน าไปใช้กับโปรแกรมอ่ืนที่มีลักษณะคล้ายกันได้ 
  
การสร้างฟังก์ชัน  
1. เปิดโปรแกรม scratch  
2. คลิกกลุ่มบล็อก My Blocks 
3. คลิก Make a Block เพ่ือสร้างฟังก์ชัน จะปรากฏหน้าต่าง Make a Block      

 
 

4. พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ โดยตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานที่ก าหนด ในที่นี้ทดลองพิมพ์ชื่อ myFunc แล้วคลิกปุ่ม OK 
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5. จะปรากฎบล็อกชื่อฟังก์ชันที่สร้างขึ้น และบล็อกค าสั่งที่นิยามส่วนหัวของฟังก์ชันในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
 

 
 
 

6. สามารถลากบล็อกค าสั่งที่ต้องการมาต่อส่วนหัวของฟังก์ชันได้ดังรูป 

 
 
การเรียกใช้งานฟังก์ชัน 
1. คลิกบล็อกฟังก์ชันที่ต้องการ 
2. ลากไปวางในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
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การแก้ไขชื่อฟังก์ชัน 
1. คลิกขวาที่บล็อกค าสั่งฟังก์ชันที่สร้างข้ึน แล้วเลือก edit 

 
2. เมื่อปรากฎหน้าต่าง Make a Block แก้ไขเป็นชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ แล้วคลิกปุ่ม OK 

 
3. เมื่อเปลี่ยนชื่อฟังก์ชัน โปรแกรม Scratch จะเปลี่ยนชื่อฟังก์ชัน ในส่วนที่มีการอ้างถึงให้โดยอัตโนมัติ 

 
การลบฟังก์ชัน 
วิธีที่ 1 คลิกขวาที่ฟังก์ชัน แล้วเลือก Delete Block 

 
วิธีที่ 2 ลากฟังก์ชันออกจากพ้ืนที่เขียนโปรแกรมมาวางในพ้ืนที่แสดงบล็อกค าสั่ง 
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ตัวอย่าง  โปรแกรม ATM 
 แนวคิด 

โปรแกรมการจายเงินของตู้ ATM โดยให้ผู้ใชกรอกจ านวนเงิน แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกต้องหรือไม่ 
โดยมีเงื่อนไขว่า จ านวนเงินต้องเป็นเป็นจ านวนที่สามารถจ่ายเป็นธนบัตรที่มีมูลค่าจ่างๆ แล้วผลรวมเท่ากับจ านวนเงิน
ที่ระบุ ในที่นี้ก าหนดให้เครื่อง ATM มีธนบัตรมูลค่าต่าง ๆ คือ ธนบัตรใบละ 1000 ธนบัตรใบละ 500 และธนบัตรใบ
ละ 100 โดยฟังก์ชันจะมีการท างานดังนี้ 

 
 ฟังก์ชัน input 
  1. รับจ านวนเงินจากผู้ใช้เก็บในตัวแปร money 
  2. ถ้า (money หาร 100) มีเศษเท่ากับ 0   (สามารถจ่ายธนบัตรได้) แล้ว 
   2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM 
      ไม่เช่นนั้น 
   3.1 แสดงข้อความแจ้งผู้ใช้ว่าใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง 
 

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

3. นับธนบัตรใบละ 500 ที่ตรงกับจ านวนเงิน (money / 500) 
  4. หักมูลค่าธนบัตรหลัก 500 ออก จะได้ธนบัตร 100 (เศษจาก money / 500) 
  5. แสดงจ านวนธนบัตรแต่ละชนิด 
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การแก้ไขชื่อฟังก์ชัน 
1. คลิกขวาที่บล็อกค าสั่งฟังก์ชันที่สร้างข้ึน แล้วเลือก edit 

 
2. เมื่อปรากฎหน้าต่าง Make a Block แก้ไขเป็นชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ แล้วคลิกปุ่ม OK 

 
3. เมื่อเปลี่ยนชื่อฟังก์ชัน โปรแกรม Scratch จะเปลี่ยนชื่อฟังก์ชัน ในส่วนที่มีการอ้างถึงให้โดยอัตโนมัติ 

 
การลบฟังก์ชัน 
วิธีที่ 1 คลิกขวาที่ฟังก์ชัน แล้วเลือก Delete Block 

 
วิธีที่ 2 ลากฟังก์ชันออกจากพ้ืนที่เขียนโปรแกรมมาวางในพ้ืนที่แสดงบล็อกค าสั่ง 
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ตัวอย่าง  โปรแกรม ATM 
 แนวคิด 

โปรแกรมการจายเงินของตู้ ATM โดยให้ผู้ใชกรอกจ านวนเงิน แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกต้องหรือไม่ 
โดยมีเงื่อนไขว่า จ านวนเงินต้องเป็นเป็นจ านวนที่สามารถจ่ายเป็นธนบัตรที่มีมูลค่าจ่างๆ แล้วผลรวมเท่ากับจ านวนเงิน
ที่ระบุ ในที่นี้ก าหนดให้เครื่อง ATM มีธนบัตรมูลค่าต่าง ๆ คือ ธนบัตรใบละ 1000 ธนบัตรใบละ 500 และธนบัตรใบ
ละ 100 โดยฟังก์ชันจะมีการท างานดังนี้ 

 
 ฟังก์ชัน input 
  1. รับจ านวนเงินจากผู้ใช้เก็บในตัวแปร money 
  2. ถ้า (money หาร 100) มีเศษเท่ากับ 0   (สามารถจ่ายธนบัตรได้) แล้ว 
   2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM 
      ไม่เช่นนั้น 
   3.1 แสดงข้อความแจ้งผู้ใช้ว่าใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง 
 

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

3. นับธนบัตรใบละ 500 ที่ตรงกับจ านวนเงิน (money / 500) 
  4. หักมูลค่าธนบัตรหลัก 500 ออก จะได้ธนบัตร 100 (เศษจาก money / 500) 
  5. แสดงจ านวนธนบัตรแต่ละชนิด 
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โปรแกรมมีดังนี้ 
เริ่มต้น 

 

เรียกใช้ฟังก์ชัน input 

input 

 

1. ให้ผู้ใช้กรอกจ านวนเงิน เก็บในตัวแปร money 
2. ถ้า (money mod 100) = 0 จริง 
   2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM 
3. ไม่จริง 
   3.1 แสดงข้อความ “คุณใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง”  
        เป็นเวลา 3 วินาท ี
 

ฟังก์ชัน  ATM 

 
1. นับธนบัตรใบละ 1,000 บาท ใช้สูตร b1000 = money / 1000 (ฟังก์ชัน floor คือฟังก์ชัน

ปัดเศษ ท าให้ผลหารเป็นจ านวนเต็ม) 
2. แยกจ านวนเงินที่มีมูลค่าหลัก 1,000 ออกจากจ านวนเงิน โดยใช้สูตร  

               money = money mod 1000 
3. นับธนบัตรใบละ 500 บาท ใช้สูตร b500 = money / 500 
4. นับธนบัตรใบละ 100 บาท ใช้สูตร b100 = money mod 500 
5. แสดงจ านวนธนบัตรแต่ละชนิด เป็นเวลา 3 วินาท ี
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ตัวอย่างการท างานของโปรแกรม ATM 
 
กรณีที่ใส่จ านวนเงินถูกต้อง 
 

  
 
 
กรณีที่ใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง 
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โปรแกรมมีดังนี้ 
เริ่มต้น 

 

เรียกใช้ฟังก์ชัน input 

input 

 

1. ให้ผู้ใช้กรอกจ านวนเงิน เก็บในตัวแปร money 
2. ถ้า (money mod 100) = 0 จริง 
   2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM 
3. ไม่จริง 
   3.1 แสดงข้อความ “คุณใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง”  
        เป็นเวลา 3 วินาท ี
 

ฟังก์ชัน  ATM 

 
1. นับธนบัตรใบละ 1,000 บาท ใช้สูตร b1000 = money / 1000 (ฟังก์ชัน floor คือฟังก์ชัน

ปัดเศษ ท าให้ผลหารเป็นจ านวนเต็ม) 
2. แยกจ านวนเงินที่มีมูลค่าหลัก 1,000 ออกจากจ านวนเงิน โดยใช้สูตร  

               money = money mod 1000 
3. นับธนบัตรใบละ 500 บาท ใช้สูตร b500 = money / 500 
4. นับธนบัตรใบละ 100 บาท ใช้สูตร b100 = money mod 500 
5. แสดงจ านวนธนบัตรแต่ละชนิด เป็นเวลา 3 วินาท ี
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ตัวอย่างการท างานของโปรแกรม ATM 
 
กรณีที่ใส่จ านวนเงินถูกต้อง 
 

  
 
 
กรณีที่ใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
แบบไหน ใครดีกว่า 

 
1. ให้นักเรียนหาค าตอบของนิพจน์ต่อไปนี้ ภายในกลุ่มจะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย เพื่อด าเนินการ ดังนี้  

1.1 กลุ่มย่อย A มีสมาชิก 1 คน ท าหน้าที่หาค าตอบทุกข้อ 
1.2 กลุ่มย่อย B มีสมาชิก 3 คน แบ่งหน้าที่กันหาค าตอบตามที่ระบุ 

กลุ่ม A ผู้เรียนคนที่ 1 หาค าตอบ  กลุ่ม B ผู้เรียนคนที่ 2 - 4 หาค าตอบ โดยเร่ิมท าในส่วนของ
ตัวเองพร้อมๆ กัน 

ข้อที ่ นิพจน ์ ค าตอบ  ข้อที ่ นิพจน ์ ค าตอบ ผู้หาค าตอบ 

1 10 + 12 22  1 11 + 13 24 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 2 

2 11 + 23 34  2 13 + 21 34 

3 2 * 3 6  3 4*3 12 

4 2 * 9 18  4 3 * 5 15 

5 11 - (ค าตอบในข้อ 3) 5  5 22 -(ค าตอบในข้อ 3) 10 

6 14 + 24 38  6 10 + 17 27 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 3 

7 24 + 11 35  7 25 +12 37 

8 10 - (ค าตอบในข้อ 5) 5  8 63 - (ค าตอบในข้อ 5) 53 

9 25 - 24 1  9 23 - 54 -31 

10 10 + (ค าตอบในข้อ 12) 82  10 20 + (ค าตอบในข้อ 12) 83 

11 3 * 6 18  11 9 * 3 27 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 4 

12 8 * 9 72  12 7 * 9 63 

13 22 + 53 75  13 18 + 52 70 

14 23 - 54 -31  14 13 - 53 7800 

15 85 - 13 72  15 80 - 10 100 

  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. จากการท างานในข้อที่ 1 กลุ่มย่อยใดท างานเสร็จก่อน เพราะเหตุใด 
…………… กลุ่ม B เพราะมีการแบ่งงานกันท าหลาย ๆ คน และท าพร้อม ๆ กัน  ท าให้ปริมาณงานท่ีท าในแต่ละคน 
มีไม่มาก และท างานเร็วในเวลาที่รวดเร็วกว่า กลุ่ม A       ……………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ถ้าปรับปรุงการท างานของกลุ่มท่ีท างานเสร็จช้า จะมีวิธีด าเนินการอย่างไร 
………… กลุ่ม A ต้องเพ่ิมความเร็วในการท างานให้มากข้ึน อย่างไรก็ตามหากกลุ่ม A ไม่สามารถเพ่ิมความเร็วในการ
ท างานมากพอก็ยังคงท างานส าเร็จช้ากว่ากลุ่ม B   …………………...........................................................……………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
แบบไหน ใครดีกว่า 

 
1. ให้นักเรียนหาค าตอบของนิพจน์ต่อไปนี้ ภายในกลุ่มจะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย เพื่อด าเนินการ ดังนี้  

1.1 กลุ่มย่อย A มีสมาชิก 1 คน ท าหน้าที่หาค าตอบทุกข้อ 
1.2 กลุ่มย่อย B มีสมาชิก 3 คน แบ่งหน้าที่กันหาค าตอบตามที่ระบุ 

กลุ่ม A ผู้เรียนคนที่ 1 หาค าตอบ  กลุ่ม B ผู้เรียนคนที่ 2 - 4 หาค าตอบ โดยเร่ิมท าในส่วนของ
ตัวเองพร้อมๆ กัน 

ข้อที ่ นิพจน ์ ค าตอบ  ข้อที ่ นิพจน ์ ค าตอบ ผู้หาค าตอบ 

1 10 + 12 22  1 11 + 13 24 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 2 

2 11 + 23 34  2 13 + 21 34 

3 2 * 3 6  3 4*3 12 

4 2 * 9 18  4 3 * 5 15 

5 11 - (ค าตอบในข้อ 3) 5  5 22 -(ค าตอบในข้อ 3) 10 

6 14 + 24 38  6 10 + 17 27 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 3 

7 24 + 11 35  7 25 +12 37 

8 10 - (ค าตอบในข้อ 5) 5  8 63 - (ค าตอบในข้อ 5) 53 

9 25 - 24 1  9 23 - 54 -31 

10 10 + (ค าตอบในข้อ 12) 82  10 20 + (ค าตอบในข้อ 12) 83 

11 3 * 6 18  11 9 * 3 27 

ผู้เรยีน 
คนท่ี 4 

12 8 * 9 72  12 7 * 9 63 

13 22 + 53 75  13 18 + 52 70 

14 23 - 54 -31  14 13 - 53 7800 

15 85 - 13 72  15 80 - 10 100 

  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. จากการท างานในข้อที่ 1 กลุ่มย่อยใดท างานเสร็จก่อน เพราะเหตุใด 
…………… กลุ่ม B เพราะมีการแบ่งงานกันท าหลาย ๆ คน และท าพร้อม ๆ กัน  ท าให้ปริมาณงานท่ีท าในแต่ละคน 
มีไม่มาก และท างานเร็วในเวลาที่รวดเร็วกว่า กลุ่ม A       ……………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ถ้าปรับปรุงการท างานของกลุ่มท่ีท างานเสร็จช้า จะมีวิธีด าเนินการอย่างไร 
………… กลุ่ม A ต้องเพ่ิมความเร็วในการท างานให้มากข้ึน อย่างไรก็ตามหากกลุ่ม A ไม่สามารถเพ่ิมความเร็วในการ
ท างานมากพอก็ยังคงท างานส าเร็จช้ากว่ากลุ่ม B   …………………...........................................................……………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
เครื่องตัดสติกเกอร์ 

 
 

ค าชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
สถานการณ ์
 บริษัทแห่งหนึ่งต้องการสร้างเครื่องตัดสติกเกอร์ที่สามารถตัดรูปแบบที่ออกแบบไว้ 4 รูปแบบ ได้แก่ วงกลม 
สี่เหลี่ยม ห้าเหลี่ยม และรูปดาว เมื่อเลือกรูปแบบที่ต้องการแล้วโปรแกรมจะตัดรูปที่เลือกออกมา ให้นักเรียนออกแบบ
และเขียนโปรแกรมจ าลองการตัดสติกเกอร์ให้บริษัทแห่งนี้ 
 
1. หากนักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ ให้นักเรียนวิเคราะห์และก าหนดฟังก์ชันลงในตารางต่อไปนี้ 

ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ หลักการท างาน 

circle วาดรูปวงกลม วนซ้ า 360 รอบ 
เดินหน้า 1 หน่วย 
หมุนตามเข็มนาฬิกา 1 องศา 

square 
 
 

วาดรูปสี่เหลี่ยม วนซ้ า 4 รอบ 
เดินหน้า 100 หน่วย 
หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

pentagon 
 
 

วาดรูปห้าเหลี่ยม วนซ้ า 5 รอบ 
เดินหน้า 100 หน่วย 
หมุนตามเข็มนาฬิกา 72 องศา 

star วาดรูปดาว วนซ้ า 5 รอบ 
เดินหน้า 50 หน่วย 
หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 
เดินหน้า 50 หน่วย 
หมุนตามเข็มนาฬิกา 48 องศา 

 
2. เขียนผังงานหรือรหัสล าลองของโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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เริ่มต้น 
1. ตัวละครพูดว่า ลากฉันไปหารูปที่ต้องการตัดสติกเกอร์ 
2. วนซ้ าไม่รู้จบ 

2.1 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปวงกลม แล้ว เรียกฟังก์ชัน circle 
2.2 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปสี่เหลี่ยม แล้ว เรียกฟังก์ชัน square 
2.3 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปห้าเหลี่ยม แล้ว เรียกฟังก์ชัน pentagon 
2.4 ตวัละครสัมผัสกับสีของรูปดาว แล้ว เรียกฟังก์ชัน star 

จบ 

3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล 

 
 
4.  ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงต่อกันยาวลงมาโดยไม่แบ่งฟังก์ชัน ผลลัพธ์การท างานแตกต่างกันหรือไม่ แบบใด
ดีกว่ากัน เพราะเหตุใด 
 
การท างานเหมือนกัน แต่การเขียนแบบแบ่งฟังก์ชัน จะท าให้หาข้อผิดพลาดได้ง่าย และรวดเร็ว ผู้อ่ืนสามารถท าความ
เข้าใจกับโปรแกรมได้ง่ายกว่า 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
เครื่องตัดสติกเกอร์ 
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และเขียนโปรแกรมจ าลองการตัดสติกเกอร์ให้บริษัทแห่งนี้ 
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1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการการ
รับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1-2.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการสร้างและเรียกใช้
ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1-2.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียน
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชันโดยใช้ทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่ง
หน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและ
ร่วมมือกันอย่างเป็นระบบ มีความเป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

  



74 ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

74 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการรับค่า
และส่งค่าให้ฟังก์ชัน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้รวม 
6-8 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวม 3-5 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวมน้อยกว่า 3 
คะแนน 

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
สร้างและเรียกใช้ฟังก์ชันที่
มีพารามิเตอร์ 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ใช้ฟังก์ชันที่มี
พารามิเตอร์ และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชันที่มมีี
พารามิเตอร์ และให้
ผลลัพธ์ส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชันที่มมีี
พารามิเตอร์ และให้
ผลลัพธ์บางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการรับค่า
และส่งค่าให้ฟังก์ชัน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้รวม 
6-8 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวม 3-5 คะแนน 

ไดค้ะแนนแบบการ
ประเมินด้านความรู้
รวมน้อยกว่า 3 
คะแนน 

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
สร้างและเรียกใช้ฟังก์ชันที่
มีพารามิเตอร์ 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ใช้ฟังก์ชันที่มี
พารามิเตอร์ และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชันที่มมีี
พารามิเตอร์ และให้
ผลลัพธ์ส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ฟังก์ชันที่มมีี
พารามิเตอร์ และให้
ผลลัพธ์บางส่วน
ถูกต้อง 
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แบบประเมินด้านความรู้ 

ที่ ชื่อ-สกลุ 
รายการประเมิน (คะแนน) คะแนนรวม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 ใบกิจกรรมที่ 2.2  
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
     
     
     

     
     

 

เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
ตอบได้ครบถ้วน
ทั้ง 2 ข้อและ
ถูกต้องทั้งหมด 

ตอบได้ครบ 2 ข้อ
และส่วนใหญ่

ถูกต้อง 

ตอบได้ 2 ข้อ 
และถูกต้อง
บางส่วน 

ตอบได้ 1 ข้อ 

ใบกิจกรรมที่ 2.2 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
ภาพ
รวม การ

แก้ปัญหา 
การ

โปรแกรม 
การสื่อสาร 

การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
2. การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพ่ือท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 2 การออกแบบโปรแกรมท่ีมีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน  
2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการสร้างและเรียกใช้ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

โปรแกรม Scratch 
 
วิธีท า 

1. ทบทวนความรู้เรื่องการสร้างฟังก์ชัน หลักการท างานและการเรียกใช้งานฟังก์ชัน 
2. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
3. อภิปรายสถานการณ์ ต่อไปนี้ 

“หากเขียนโปรแกรมวาดรูปบ้าน จะต้องแบ่งโปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชันใดบ้าง (ฟังก์ชันเสาบ้าน ฟังก์ชัน
ตัวบ้าน ฟังก์ชันหลังคาบ้าน เป็นต้น) ถ้าต้องการวาดบ้านหลังนี้ สามารถเรียกใช้งานฟังก์ชันที่กล่าวมา 
แต่ถ้าต้องการเปลี่ยน ขนาดบ้าน ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร” 

4. แต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ แล้วท าใบกิจกรรมที่ 2.1 
ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 

5. แต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 2.1 
6. แต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมที่ 2.2  ค านวณหรรษา จากนั้นร่วมกันน าเสนอค าตอบ  
7. ร่วมกันสรุปหลักการท างานและประโยชน์ของฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ 
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ใบความรู้ที่ 2 

การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ 
 

การสร้างฟังก์ชันสามารถก าหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) จะท าให้ฟังก์ชันสามารถท างานได้
หลากหลายตามค่าพารามิเตอร์ที่รับมา และการเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ (argument) ที่ต้องการไป
ให้ฟังก์ชันด้วยโดยจ านวนอาร์กิวเมนต์และพารามิเตอร์ที่ก าหนดจะต้องเท่ากันและเป็นข้อมูลชนิดเดียวกันเพ่ือให้
สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง 
 
การสร้างฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ มีข้ันตอนดังนี้ 
1. คลิกกลุ่มบล็อก My Blocks 
2. คลิก Make a Block เพ่ือสร้างฟังก์ชัน จะปรากฏหน้าต่าง New Block 
3. พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ โดยตั้งชื่อให้สอดคล้องกับงานที่ก าหนด ในที่นี้ทดลองพิมพ์ชื่อ draw 
4. ก าหนดรายละเอียดของพารามิเตอร์ โดยมีรายการให้เลือกดังนี้ 

● Add an input (number or text): ก าหนดพารามิเตอร์ให้รับค่าข้อมูลชนิดจ านวนหรือข้อความ 
● Add an input (boolean): ก าหนดพารามิเตอร์ให้รับค่าข้อมูลชนิดบูลีน ซึ่งจะให้ค่าจริงหรือเท็จ 
● Add a label: ก าหนดให้มีข้อความปรากฏในส่วนรับพารามิเตอร์ ในกรณีท่ีต้องการอธิบายเพิ่มเติม 

หรือเป็นคอมเมนต์ (comment) 
● Run without screen refresh: ก าหนดให้มีหรือไม่มีการรีเฟรชหน้าจอใหม่ตลอดการรัน

โปรแกรม 
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● Run without screen refresh: ก าหนดให้มีหรือไม่มีการรีเฟรชหน้าจอใหม่ตลอดการรัน

โปรแกรม 
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5. คลิกปุ่ม OK จะปรากฏส่วนหัวของฟังก์ชันที่สร้างขึ้น โดยผู้ใช้สามารถใส่ค าสั่งที่ต้องการต่อท้าย นอกจากนี้ยัง
ปรากฏบล็อกค าสั่งชื่อเดียวกับฟังก์ชันที่สร้างขึ้น เพื่อไห้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ 

 

 
 
 
การส่งค่าให้ฟังก์ชัน 
 ในการเรียกใช้ฟังก์ชันที่มีการก าหนดพารามิเตอร์ จะต้องมีการส่งค่าอาร์กิวเมนต์ไปให้ฟังก์ชันนั้นด้วย เช่น ส่ง
ค่า 100 ให้ฟังก์ชัน draw 
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ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ 
 แนวคิด 
 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ที่ประกอบด้วยล าต้นและกลีบดอก โดยออกแบบให้มี 2 ฟังก์ชัน คือ 
ฟังก์ชันล าต้น และฟังก์ชันกลีบดอก แต่ละฟังก์ชันจะมีการท างานดังนี้ 
 

ฟังก์ชันล าต้น 
  1. วนซ้ าค าสั่งต่อไปนี้ 2 รอบ 
   1.1 ความหนาของล าต้น เคลื่อนที่ 20 หน่วย 
   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
   1.3 ความสูงของล าต้น เคลื่อนที่ size หน่วย 
   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
  2. เคลื่อนที่ 10 หน่วย 

 
ฟังก์ชันกลีบดอก 
  1. วนซ้ าค าสั่งต่อไปนี้ n รอบ 
   1.1 วนซ้ าค าสั่งต่อไปนี้ 90 รอบ 
    1.1.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย 
    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 
   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
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5. คลิกปุ่ม OK จะปรากฏส่วนหัวของฟังก์ชันที่สร้างขึ้น โดยผู้ใช้สามารถใส่ค าสั่งที่ต้องการต่อท้าย นอกจากนี้ยัง
ปรากฏบล็อกค าสั่งชื่อเดียวกับฟังก์ชันที่สร้างขึ้น เพื่อไห้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ 

 

 
 
 
การส่งค่าให้ฟังก์ชัน 
 ในการเรียกใช้ฟังก์ชันที่มีการก าหนดพารามิเตอร์ จะต้องมีการส่งค่าอาร์กิวเมนต์ไปให้ฟังก์ชันนั้นด้วย เช่น ส่ง
ค่า 100 ให้ฟังก์ชัน draw 
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ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ 
 แนวคิด 
 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ที่ประกอบด้วยล าต้นและกลีบดอก โดยออกแบบให้มี 2 ฟังก์ชัน คือ 
ฟังก์ชันล าต้น และฟังก์ชันกลีบดอก แต่ละฟังก์ชันจะมีการท างานดังนี้ 
 

ฟังก์ชันล าต้น 
  1. วนซ้ าค าสั่งต่อไปนี้ 2 รอบ 
   1.1 ความหนาของล าต้น เคลื่อนที่ 20 หน่วย 
   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
   1.3 ความสูงของล าต้น เคลื่อนที่ size หน่วย 
   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
  2. เคลื่อนที่ 10 หน่วย 

 
ฟังก์ชันกลีบดอก 
  1. วนซ้ าค าสั่งต่อไปนี้ n รอบ 
   1.1 วนซ้ าค าสั่งต่อไปนี้ 90 รอบ 
    1.1.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย 
    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 
   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
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 ส่วนของโปรแกรมหลักและฟังก์ชันมีดังนี้ 
ล าต้น 

 
 

ฟังก์ชัน trunk ส าหรับวาดล าต้น ที่มีความสูง size หน่วย อธิบายดังนี้ 
1. ประกาศส่วนหัวฟังก์ชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอร์ชื่อ size 
2. ก าหนดให้มีการวนซ้ าการท างาน 2 รอบ โดยแต่ละรอบจะก าหนดให้ 

2.1 เคลื่อนที่ 20 หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
2.2 เคลื่อนที่ size หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

3. เคลื่อนที่ 10 หน่วย 

กลีบดอก 

 
 

ฟังก์ชัน petals ส าหรับวาดกลับดอก ที่มีจ านวนกลีบ n กลีบ  
อธิบายดังนี้ 
1. ประกาศส่วนหัวฟังก์ชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอร์ชื่อ n 
2. ก าหนดให้มีการวนซ้ าการท างาน n รอบ โดยแต่ละรอบมีการ 
    ท างานดังนี ้

2.1 ก าหนดให้มีการวนซ้ าการท างาน 90 รอบ โดยแต่ละรอบ
จะให้ 

2.2.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 4 
องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 ค่า 
2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา เพ่ือให้กลีบดอกแต่ละ
กลีบมีความห่างเท่า ๆ กัน 
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เริ่มต้น 

 

โปรแกรมหลักเมื่อมีการคลิกธงเขียว อธิบายได้ดังนี้ 
1. ก าหนดต าแหน่งเริ่มต้นเพื่อวาดดอกไม้ โดยก าหนด x = -100 และ 
y = 0 
2. ล้างหน้าจอภาพ 
3. ก าหนดให้ตัวละครหันทิศทางไปด้านขวา 
4. ก าหนดสีปากกาเริ่มต้นเป็นสีน้ าตาล 
5. วางปากกา 
6. เรียกใช้ฟังก์ชัน trunk เพ่ือวาดล าต้น โดยส่งค่าความสูงของล าต้น
เป็น 100 หน่วย 
7. ก าหนดสีปากกาเริ่มต้นเป็นสีชมพู 
8. เรียกใช้ฟังก์ชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก โดยส่งค่าจ านวนกลีบดอก
เป็น 10 กลีบ หน่วย 
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 ส่วนของโปรแกรมหลักและฟังก์ชันมีดังนี้ 
ล าต้น 

 
 

ฟังก์ชัน trunk ส าหรับวาดล าต้น ที่มีความสูง size หน่วย อธิบายดังนี้ 
1. ประกาศส่วนหัวฟังก์ชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอร์ชื่อ size 
2. ก าหนดให้มีการวนซ้ าการท างาน 2 รอบ โดยแต่ละรอบจะก าหนดให้ 

2.1 เคลื่อนที่ 20 หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
2.2 เคลื่อนที่ size หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

3. เคลื่อนที่ 10 หน่วย 

กลีบดอก 

 
 

ฟังก์ชัน petals ส าหรับวาดกลับดอก ที่มีจ านวนกลีบ n กลีบ  
อธิบายดังนี้ 
1. ประกาศส่วนหัวฟังก์ชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอร์ชื่อ n 
2. ก าหนดให้มีการวนซ้ าการท างาน n รอบ โดยแต่ละรอบมีการ 
    ท างานดังนี ้

2.1 ก าหนดให้มีการวนซ้ าการท างาน 90 รอบ โดยแต่ละรอบ
จะให้ 

2.2.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 4 
องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 ค่า 
2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา เพ่ือให้กลีบดอกแต่ละ
กลีบมีความห่างเท่า ๆ กัน 
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เริ่มต้น 

 

โปรแกรมหลักเมื่อมีการคลิกธงเขียว อธิบายได้ดังนี้ 
1. ก าหนดต าแหน่งเริ่มต้นเพื่อวาดดอกไม้ โดยก าหนด x = -100 และ 
y = 0 
2. ล้างหน้าจอภาพ 
3. ก าหนดให้ตัวละครหันทิศทางไปด้านขวา 
4. ก าหนดสีปากกาเริ่มต้นเป็นสีน้ าตาล 
5. วางปากกา 
6. เรียกใช้ฟังก์ชัน trunk เพ่ือวาดล าต้น โดยส่งค่าความสูงของล าต้น
เป็น 100 หน่วย 
7. ก าหนดสีปากกาเริ่มต้นเป็นสีชมพู 
8. เรียกใช้ฟังก์ชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก โดยส่งค่าจ านวนกลีบดอก
เป็น 10 กลีบ หน่วย 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ ๒ เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ แล้วด าเนินการดังนี้ 

1.  ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ โดยมีการรับค่าขนาดและจ านวนของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้  โดย
ส่วนที่นักเรียนจะต้องปรับปรุงจากใบความรู้มีส่วนใดบ้าง และปรับอย่างไร 

เพ่ิมส่วนรับขนาดและจ านวนดอกไม้จากผู้ใช้ และเพ่ิมการวาดดอกไม้ตามท่ีผู้ใช้ก าหนด อาจเพิ่มส่วน
ตรวจสอบขนาดและจ านวนที่ผู้ใช้ต้องการว่าสามารถวาดในพ้ืนที่ที่แสดงผลได้หรือไม่ 

 
2. จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่เพ่ิมข้ึนจากใบความรู้ หรือไม่ ถ้ามีจะสร้างฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง  

 

ล าดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

1 flower 
วาดดอกไม้หลายดอก เรียกฟังก์ชัน 
flower ให้วาดตามท่ีผู้ใช้ก าหนด 

size 
number 

S 
n 

2 move 
เคลื่อนที่ไปในต าแหน่งที่วาดดอกไม้ดอก
ต่อไป 

Size 20 (ระยะห่างระหว่าง
ดอกไม้แต่ละดอก) 

 
 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 
ค านวณหรรษา 

 
 

ค าชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
สถานการณ์ : โปรแกรมค านวณหรรษา 

โปรแกรมจะค านวนหาค าตอบโดยรับจ านวน 2 จ านวน และเครื่องหมายการค านวณ  เครื่องหมายจะ
ประกอบด้วย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร   
 1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
  1) ข้อมูลเข้า คือ จ านวน 2 จ านวน และ เครื่องหมายการค านวณ 
  2) ข้อมูลออก คือ ผลลัพธ์ของการค านวณตามเครื่องหมายการค านวณ 
  3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 

ตัวอย่างที่ 1 ข้อมูลเข้า: 2  3  + 
  ข้อมูลออก: 5 
ตัวอย่างที่ 2 ข้อมูลเข้า: 12  3  / (การหารควรมีการตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ

ตัวหารที่เป็น 0 ) 
  ข้อมูลออก: 4 

2. จากสถานการณ์ข้างต้น ถ้ากลุ่มของนักเรียนต้องออกแบบโปรแกรมค านวณหรรษา จะมีการสร้างฟังก์ชัน
ใดเพ่ิมบ้าง 

ล าดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

1 calculate ค านวณหาผลลัพธ์ตามค่าที่
ได้รับจากโปรแกรมหลัก 

num1 
num2 
sym 

n1 
n2 
s 

2 Input รับค่าจ านวณ และเครื่องหมาย
การค านวณจากผู้ใช้ 

- - 
 

 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ ๒ เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ แล้วด าเนินการดังนี้ 

1.  ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ โดยมีการรับค่าขนาดและจ านวนของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้  โดย
ส่วนที่นักเรียนจะต้องปรับปรุงจากใบความรู้มีส่วนใดบ้าง และปรับอย่างไร 

เพ่ิมส่วนรับขนาดและจ านวนดอกไม้จากผู้ใช้ และเพ่ิมการวาดดอกไม้ตามท่ีผู้ใช้ก าหนด อาจเพิ่มส่วน
ตรวจสอบขนาดและจ านวนที่ผู้ใช้ต้องการว่าสามารถวาดในพ้ืนที่ที่แสดงผลได้หรือไม่ 

 
2. จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่เพ่ิมข้ึนจากใบความรู้ หรือไม่ ถ้ามีจะสร้างฟังก์ชันใดเพ่ิมบ้าง  

 

ล าดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

1 flower 
วาดดอกไม้หลายดอก เรียกฟังก์ชัน 
flower ให้วาดตามท่ีผู้ใช้ก าหนด 

size 
number 

S 
n 

2 move 
เคลื่อนที่ไปในต าแหน่งที่วาดดอกไม้ดอก
ต่อไป 

Size 20 (ระยะห่างระหว่าง
ดอกไม้แต่ละดอก) 

 
 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 
ค านวณหรรษา 

 
 

ค าชี้แจง  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
สถานการณ์ : โปรแกรมค านวณหรรษา 

โปรแกรมจะค านวนหาค าตอบโดยรับจ านวน 2 จ านวน และเครื่องหมายการค านวณ  เครื่องหมายจะ
ประกอบด้วย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร   
 1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
  1) ข้อมูลเข้า คือ จ านวน 2 จ านวน และ เครื่องหมายการค านวณ 
  2) ข้อมูลออก คือ ผลลัพธ์ของการค านวณตามเครื่องหมายการค านวณ 
  3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 

ตัวอย่างที่ 1 ข้อมูลเข้า: 2  3  + 
  ข้อมูลออก: 5 
ตัวอย่างที่ 2 ข้อมูลเข้า: 12  3  / (การหารควรมีการตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ

ตัวหารที่เป็น 0 ) 
  ข้อมูลออก: 4 

2. จากสถานการณ์ข้างต้น ถ้ากลุ่มของนักเรียนต้องออกแบบโปรแกรมค านวณหรรษา จะมีการสร้างฟังก์ชัน
ใดเพ่ิมบ้าง 

ล าดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที ่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์ 

1 calculate ค านวณหาผลลัพธ์ตามค่าที่
ได้รับจากโปรแกรมหลัก 

num1 
num2 
sym 

n1 
n2 
s 

2 Input รับค่าจ านวณ และเครื่องหมาย
การค านวณจากผู้ใช้ 

- - 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายการใช้ตัวด าเนินการบูลีนส าหรับ
ตรวจสอบเงื่อนไข 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ใช้ตัวด าเนินการบูลีนในออกแบบการ
แก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้
ตรรกะ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียน
โปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่ง
หน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและ
ร่วมมือกันอย่างเป็นระบบ มีความเป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ตัวด าเนินการบูลีน 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการใช้ตัว
ด าเนินการบูลีนส าหรับ
ตรวจสอบเงื่อนไข 

ตอบค าถามใบกิจกรรมที่ 
3.1 ถูกต้อง 7-10 ข้อ 

ตอบค าถามใบ
กิจกรรมที่ 3.1 ถูกต้อง 
4-6 ข้อ 

ตอบค าถามใบกิจกรรม
ที่ 3.1 ถูกต้อง น้อย
กว่า 4 ข้อ 

ทักษะและกระบวนการ 

ใช้ตัวด าเนินการบูลีนใน
ออกแบบการแก้ปัญหา
และเขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ตรรกะ 

เขียนโปรแกรมที่ใช้ตัว
ด าเนินการบลูีนในการ
แก้ปัญหา  และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมที่ใช้
ตัวด าเนินการบลูีนใน
การแก้ปัญหา  และให้
ผลลัพธ์ส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมที่ใช้
ตัวด าเนินการบลูีนใน
การแก้ปัญหา  และให้
ผลลัพธ์บางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
ภาพ
รวม การ

แก้ปัญหา 
การ

โปรแกรม 
การสื่อสาร 

การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ  
2. การโปรแกรม:  ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพ่ือท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ 

  



93ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

92 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ตัวด าเนินการบูลีน 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการใช้ตัว
ด าเนินการบูลีนส าหรับ
ตรวจสอบเงื่อนไข 

ตอบค าถามใบกิจกรรมที่ 
3.1 ถูกต้อง 7-10 ข้อ 

ตอบค าถามใบ
กิจกรรมที่ 3.1 ถูกต้อง 
4-6 ข้อ 

ตอบค าถามใบกิจกรรม
ที่ 3.1 ถูกต้อง น้อย
กว่า 4 ข้อ 

ทักษะและกระบวนการ 

ใช้ตัวด าเนินการบูลีนใน
ออกแบบการแก้ปัญหา
และเขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ตรรกะ 

เขียนโปรแกรมที่ใช้ตัว
ด าเนินการบลูีนในการ
แก้ปัญหา  และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมที่ใช้
ตัวด าเนินการบลูีนใน
การแก้ปัญหา  และให้
ผลลัพธ์ส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมที่ใช้
ตัวด าเนินการบลูีนใน
การแก้ปัญหา  และให้
ผลลัพธ์บางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
ภาพ
รวม การ

แก้ปัญหา 
การ

โปรแกรม 
การสื่อสาร 

การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ  
2. การโปรแกรม:  ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพ่ือท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 ตัวด าเนินการบูลีน 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการใช้ตัวด าเนินการบลูลีนส าหรับตรวจสอบเงื่อนไข  
2. ใช้ตัวด าเนินการบลูลีนในออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

โปรแกรม Scratch 
 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ศึกษาใบความรู้ที่ 3 เรื่อง ตัวด าเนินการบูลีน และร่วมกันสรุปประโยชน์ของด าเนินการบูลีน   
3. แต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด จากนั้นร่วมกันน าเสนอค าตอบใบกิจกรรม 
4. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอตารางค่าความจริงของตัวด าเนินการ AND, OR, NOT 
5. ร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายการแก้ปัญหาสถานการณ์จากใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง ก๋วยเตี๋ยวต้มย าแสน

อร่อย 
6. เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใบกิจกรรมที่ 3.2  
7. แต่ละกลุ่มผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน แล้วน าเสนอวิธีการในการหาค าตอบหรือเทคนิคใน

การเขียนโปรแกรม  
8. แลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุ่มอ่ืน และน าเสนอโปรแกรมของตนเอง 
9. ร่วมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับตัวด าเนินการบูลีน 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 ตัวด าเนินการบูลีน 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการใช้ตัวด าเนินการบลูลีนส าหรับตรวจสอบเงื่อนไข  
2. ใช้ตัวด าเนินการบลูลีนในออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

โปรแกรม Scratch 
 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ศึกษาใบความรู้ที่ 3 เรื่อง ตัวด าเนินการบูลีน และร่วมกันสรุปประโยชน์ของด าเนินการบูลีน   
3. แต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด จากนั้นร่วมกันน าเสนอค าตอบใบกิจกรรม 
4. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอตารางค่าความจริงของตัวด าเนินการ AND, OR, NOT 
5. ร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายการแก้ปัญหาสถานการณ์จากใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง ก๋วยเตี๋ยวต้มย าแสน

อร่อย 
6. เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใบกิจกรรมที่ 3.2  
7. แต่ละกลุ่มผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน แล้วน าเสนอวิธีการในการหาค าตอบหรือเทคนิคใน

การเขียนโปรแกรม  
8. แลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุ่มอ่ืน และน าเสนอโปรแกรมของตนเอง 
9. ร่วมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับตัวด าเนินการบูลีน 
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ใบความรู้ที่ 3 

ตัวด าเนินการบูลีน 
ตัวด าเนินการบูลีนเป็นตัวด าเนินการส าหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัวด าเนินการประเภทนี้จะใช้กระท ากับตัวถูก

ด าเนินการที่เป็นนิพจน์ทางตรรกศาสตร์หรือข้อมูลที่มีค่าความจริง (จริงหรือเท็จ) ตัวด าเนินการประเภทนี้ ได้แก่ AND 
OR และ NOT โดยตัวด าเนินการ NOT จะกระท ากับตัวถูกตัวด าเนินการตัวเดียว ส่วนตัวด าเนินการตัวอ่ืนๆ จะกระท า
กับตัวถูกด าเนินการสองตัว 
 
3.1 ตัวด าเนินการบูลีน 
 นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมท่ีมีการค านวณโดยใช้ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ + - * / และโปรแกรมที่มีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขท่ีมีการใช้ตัวน าเนินการเปรียบเทียบ > < = มาแล้ว ในส่วนนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับตัว
ด าเนินการบูลีน ที่ใช้เขียนโปรแกรมในกรณีท่ีมีเงื่อนไขมากกว่าหนึ่งเงื่อนไข ตัวด าเนินการบูลีนแสดง ดังตาราง 3 

ตัว
ด าเนินการ ความหมาย ตัวอย่างการใช้งาน 

สถานการณ์ที่เกิดกับตัวละคร/
เวที 

ผลการ
ตรวจส

อบ 1 2 

 และ  

สัมผัสตัวชี้เมาส์ สัมผัสสีส้ม จริง 

สัมผัสตัวชี้เมาส์ 
สัมผัสสีน้ า

เงิน เท็จ 
ไม่ได้สัมผัสตัวชี้

เมาส์ สัมผัสสีส้ม เท็จ 
ไม่ได้สัมผัสตัวชี้

เมาส์ สัมผัสสีชมพู เท็จ 

 หรือ  

count = 2 
มีการคลิก

เมาส์ จริง 

count = 1 
ไม่ได้คลิก

เมาส์ จริง 

count = 5 
มีการคลิก

เมาส์ จริง 

count = 4 
ไม่ได้คลิก

เมาส์ เท็จ 

 นิเสธ (ไม่ใช่)  
สีเขียวสัมผัสสีส้ม จริง 

สีเขียวสัมผัสสีชมพู เท็จ 
ค าสั่งควบคุมของ Scratch 
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ค าสั่งควบคุมเป็นค าสั่งก าหนดการท างานของค าสั่งอ่ืน ขึ้นกับเงื่อนไขหรือข้อก าหนด ประกอบด้วยค าสั่ง
เกี่ยวกับค่าความจริง เงื่อนไข ท าซ้ า และการรอ ดังนี้ 

ค่าความจริง 
1. รู้จักค่าความจริง 
ค่าความจริงมีสองค่า คือ จริง (true) กับ เท็จ (false) เช่น "นกบินได้" มีค่าความจริงเป็น จริง (true) สว่น 

"ควายบินได้" มีค่าความจริงเป็นเท็จ (false) ในทางคณิตศาสตร์มีเครื่องหมายเปรียบเทียบจ านวน = เท่ากับ, 
> มากกว่า, < น้อยกว่า เมื่อน ามาเขียนเป็นประพจน์ จะสามารถพิจารณาค่าความจริง เช่น 

5 = 9 ประพจน์นี้มีค่าความจริงเป็น เท็จ (false) 
7 > 4 ประพจน์นี้มีค่าความจริงเป็น จริง (true) 
1 < 2 ประพจน์นี้มีค่าความจริงเป็น จริง (true) 
ค่าความจริงเหล่านี้จะน าไปใช้ในการเขียนโปรแกรมค าสั่งควบคุมด้วย Scratch ได้ 
2.  ค าสั่งเก่ียวกับค่าความจริงใน Scratch 
ค าสั่งเก่ียวกับค่าความจริงใน Scratch อยู่ในหมวดค าสั่ง operators แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือการ

เปรียบเทียบ และตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์ 
เงื่อนไข 
ค าสั่งเงื่อนไข เป็นค าสั่งควบคุมการท างานตามเงื่อนไข มี 2 ค าสั่ง คือ if () then () และ if () then () else () 

1.  ค าสั่ง if ( ) then ( ) เป็นค าสั่งควบคุมให้ท าตามค าสั่งเมื่อเงื่อนไขเป็นจริงรูปแบบ if เงื่อนไข then 
ค าสั่งที่ก าหนดเริ่มด้วยการเพ่ิมตัว sprite ชื่อ Pico ลากบลอ็กค าสั่ง if ( ) then ( ) แล้วก าหนดเงื่อนไข 
โดยลากบล็อกค าสั่ง touching ก าหนดค่าให้เป็น Pico บล็อกค าสั่ง say ( ) for ( ) secs พิมพ์ข้อความ 
"ขอโทษครับ" แล้ว run โดยการคลิกที่บล็อกค าสั่งที่ก าหนด 

 
 ภาพที่ 1  ตัวอย่างการใช้ if ( ) then ( ) 

 2.  ค าสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เป็นค าสั่งควบคุมที่จะท าค าสั่งตามที่ก าหนดเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง  
หรือเท็จ 

  

  
ท าค าสั่งเมื่อสัมผัส Pico 

  แสดงค าว่า “ขอโทษครับ” 2 วินาท ี
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ใบความรู้ที่ 3 

ตัวด าเนินการบูลีน 
ตัวด าเนินการบูลีนเป็นตัวด าเนินการส าหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัวด าเนินการประเภทนี้จะใช้กระท ากับตัวถูก

ด าเนินการที่เป็นนิพจน์ทางตรรกศาสตร์หรือข้อมูลที่มีค่าความจริง (จริงหรือเท็จ) ตัวด าเนินการประเภทนี้ ได้แก่ AND 
OR และ NOT โดยตัวด าเนินการ NOT จะกระท ากับตัวถูกตัวด าเนินการตัวเดียว ส่วนตัวด าเนินการตัวอ่ืนๆ จะกระท า
กับตัวถูกด าเนินการสองตัว 
 
3.1 ตัวด าเนินการบูลีน 
 นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมท่ีมีการค านวณโดยใช้ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ + - * / และโปรแกรมที่มีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขท่ีมีการใช้ตัวน าเนินการเปรียบเทียบ > < = มาแล้ว ในส่วนนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับตัว
ด าเนินการบูลีน ที่ใช้เขียนโปรแกรมในกรณีท่ีมีเงื่อนไขมากกว่าหนึ่งเงื่อนไข ตัวด าเนินการบูลีนแสดง ดังตาราง 3 

ตัว
ด าเนินการ ความหมาย ตัวอย่างการใช้งาน 

สถานการณ์ที่เกิดกับตัวละคร/
เวที 

ผลการ
ตรวจส

อบ 1 2 

 และ  

สัมผัสตัวชี้เมาส์ สัมผัสสีส้ม จริง 

สัมผัสตัวชี้เมาส์ 
สัมผัสสีน้ า

เงิน เท็จ 
ไม่ได้สัมผัสตัวชี้

เมาส์ สัมผัสสีส้ม เท็จ 
ไม่ได้สัมผัสตัวชี้

เมาส์ สัมผัสสีชมพู เท็จ 

 หรือ  

count = 2 
มีการคลิก

เมาส์ จริง 

count = 1 
ไม่ได้คลิก

เมาส์ จริง 

count = 5 
มีการคลิก

เมาส์ จริง 

count = 4 
ไม่ได้คลิก

เมาส์ เท็จ 

 นิเสธ (ไม่ใช่)  
สีเขียวสัมผัสสีส้ม จริง 

สีเขียวสัมผัสสีชมพู เท็จ 
ค าสั่งควบคุมของ Scratch 
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ค าสั่งควบคุมเป็นค าสั่งก าหนดการท างานของค าสั่งอ่ืน ขึ้นกับเงื่อนไขหรือข้อก าหนด ประกอบด้วยค าสั่ง
เกี่ยวกับค่าความจริง เงื่อนไข ท าซ้ า และการรอ ดังนี้ 

ค่าความจริง 
1. รู้จักค่าความจริง 
ค่าความจริงมีสองค่า คือ จริง (true) กับ เท็จ (false) เช่น "นกบินได้" มีค่าความจริงเป็น จริง (true) สว่น 

"ควายบินได้" มีค่าความจริงเป็นเท็จ (false) ในทางคณิตศาสตร์มีเครื่องหมายเปรียบเทียบจ านวน = เท่ากับ, 
> มากกว่า, < น้อยกว่า เมื่อน ามาเขียนเป็นประพจน์ จะสามารถพิจารณาค่าความจริง เช่น 

5 = 9 ประพจน์นี้มีค่าความจริงเป็น เท็จ (false) 
7 > 4 ประพจน์นี้มีค่าความจริงเป็น จริง (true) 
1 < 2 ประพจน์นี้มีค่าความจริงเป็น จริง (true) 
ค่าความจริงเหล่านี้จะน าไปใช้ในการเขียนโปรแกรมค าสั่งควบคุมด้วย Scratch ได้ 
2.  ค าสั่งเก่ียวกับค่าความจริงใน Scratch 
ค าสั่งเก่ียวกับค่าความจริงใน Scratch อยู่ในหมวดค าสั่ง operators แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือการ

เปรียบเทียบ และตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์ 
เงื่อนไข 
ค าสั่งเงื่อนไข เป็นค าสั่งควบคุมการท างานตามเงื่อนไข มี 2 ค าสั่ง คือ if () then () และ if () then () else () 

1.  ค าสั่ง if ( ) then ( ) เป็นค าสั่งควบคุมให้ท าตามค าสั่งเมื่อเงื่อนไขเป็นจริงรูปแบบ if เงื่อนไข then 
ค าสั่งที่ก าหนดเริ่มด้วยการเพ่ิมตัว sprite ชื่อ Pico ลากบลอ็กค าสั่ง if ( ) then ( ) แล้วก าหนดเงื่อนไข 
โดยลากบล็อกค าสั่ง touching ก าหนดค่าให้เป็น Pico บล็อกค าสั่ง say ( ) for ( ) secs พิมพ์ข้อความ 
"ขอโทษครับ" แล้ว run โดยการคลิกที่บล็อกค าสั่งที่ก าหนด 

 
 ภาพที่ 1  ตัวอย่างการใช้ if ( ) then ( ) 

 2.  ค าสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เป็นค าสั่งควบคุมที่จะท าค าสั่งตามที่ก าหนดเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง  
หรือเท็จ 

  

  
ท าค าสั่งเมื่อสัมผัส Pico 

  แสดงค าว่า “ขอโทษครับ” 2 วินาท ี
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ภาพที่ 2  แสดงตัวอย่างการใช้ค าสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) 

                
การท าซ้ า 

              ค าสั่งท าซ้ าเป็นค าสั่งให้ท างานวนรอบชุดค าสั่งตามจ านวนรอบที่ก าหนด หรือเงื่อนไขที่
ก าหนด มี 3 ค าสั่ง คือ repeat ( ), repeat until ( ) และ forever 

 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) 

  ก าหนดขนาดปากกาเปน็ 5 

  ก าหนดสีปากกาเป็นสีแดง 

  วนซ้ า 4 รอบ 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ถาม 6+7 แล้วรอค าตอบ 

  ถ้าค าตอบเท่ากับ 13 

  แสดง “ถูกต้องนะครับ” 

  แสดง “เป็นค าตอบทีผ่ิดครับ” 
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ภาพที่ 4 แสดงผลลัพธ์จากการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) 

 

 
 ภาพที่ 5 ตัวอย่างการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) ซ้อนกัน 

 
 ภาพที่ 6 แสดงผลลัพธ์จากการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) ซ้อนกัน 

 

  ก าหนดสีปากกาเป็นสีแดง 

  วนซ้ า 12 รอบ 

  วนซ้ า 4 รอบ 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ก าหนดขนาดปากกาเป็น 5 
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ภาพที่ 2  แสดงตัวอย่างการใช้ค าสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) 

                
การท าซ้ า 

              ค าสั่งท าซ้ าเป็นค าสั่งให้ท างานวนรอบชุดค าสั่งตามจ านวนรอบที่ก าหนด หรือเงื่อนไขที่
ก าหนด มี 3 ค าสั่ง คือ repeat ( ), repeat until ( ) และ forever 

 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) 

  ก าหนดขนาดปากกาเปน็ 5 

  ก าหนดสีปากกาเป็นสีแดง 

  วนซ้ า 4 รอบ 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ถาม 6+7 แล้วรอค าตอบ 

  ถ้าค าตอบเท่ากับ 13 

  แสดง “ถูกต้องนะครับ” 

  แสดง “เป็นค าตอบทีผ่ิดครับ” 
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ภาพที่ 4 แสดงผลลัพธ์จากการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) 

 

 
 ภาพที่ 5 ตัวอย่างการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) ซ้อนกัน 

 
 ภาพที่ 6 แสดงผลลัพธ์จากการใช้งานค าสั่ง repeat ( ) ซ้อนกัน 

 

  ก าหนดสีปากกาเป็นสีแดง 

  วนซ้ า 12 รอบ 

  วนซ้ า 4 รอบ 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ก าหนดขนาดปากกาเป็น 5 
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 ภาพที่ 7 ผลลัพธ์จากตัวอย่างการใช้ค าสั่ง repeat until ( ) 

 
ภาพที่  8 ตัวอย่างการใช้ค าสั่ง forever 

 

 
  

ภาพที่  9 ผลลัพธ์จากตัวอย่างการใช้ค าสั่ง forever 
ค าสั่งรอ 

ค าสั่งรอ เป็นค าสั่งให้หยุดรอตามเวลาหรือเงื่อนไขท่ีก าหนด มี 2 ค าสั่ง คือ wait ( ) secs และ wait until ( ) 
  

1. ค าสั่ง wait ( ) secs เป็นค าสั่งให้หยุดรอตามเวลาที่ก าหนด เมื่อน าค าสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs 
ร่วมกัน จะท างานเช่นเดียวกับค าสั่ง say ( ) for ( ) secs 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 10 

 

 เมื่อชนขอบ ให้สะท้อน 

 
 วนซ้ าตลอดไป 

  เคลื่อนที่ไปยงัพิกัดที่ 0,0 

  หันท ามุม 45 องศา 
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ภาพที่ 10 การใช้ค าสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs รวมกัน 

ค าสั่ง wait ( ) secs สามารถน าไปใช้ร่วมกับค าสั่งอ่ืน เพ่ือรอ หน่วงเวลา หรือเร่งเวลาการท างานแต่ละ
ขั้น สร้างค าสั่งดังภาพ แล้ว run โดยการคลิกท่ีบล็อกค าสั่ง 

 
 

ภาพที่ 11 การใช้ค าสั่ง wait ( ) secs หน่วงเวลาในการวาด 

 
ภาพที่ 12 ผลลัพธ์จากโปรแกรมในภาพที่ 11 ที่มีการใช้ค าสั่ง wait ( ) secs หน่วงเวลาในการวาด 

จากการใช้ค าสั่ง wait ( ) secs จะหน่วงเวลาในการวาด ท าให้เห็นขั้นตอนการวาดภาพที่เกิดข้ึน 

  ก าหนดขนาดปากกาเป็น 5 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ก าหนดสีปากกา 

  วนซ้ า 12 รอบ 

  วนซ้ า 4 รอบ 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 

  รอ 1 วินาที 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 
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 ภาพที่ 7 ผลลัพธ์จากตัวอย่างการใช้ค าสั่ง repeat until ( ) 

 
ภาพที่  8 ตัวอย่างการใช้ค าสั่ง forever 

 

 
  

ภาพที่  9 ผลลัพธ์จากตัวอย่างการใช้ค าสั่ง forever 
ค าสั่งรอ 

ค าสั่งรอ เป็นค าสั่งให้หยุดรอตามเวลาหรือเงื่อนไขท่ีก าหนด มี 2 ค าสั่ง คือ wait ( ) secs และ wait until ( ) 
  

1. ค าสั่ง wait ( ) secs เป็นค าสั่งให้หยุดรอตามเวลาที่ก าหนด เมื่อน าค าสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs 
ร่วมกัน จะท างานเช่นเดียวกับค าสั่ง say ( ) for ( ) secs 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 10 

 

 เมื่อชนขอบ ให้สะท้อน 

 
 วนซ้ าตลอดไป 

  เคลื่อนที่ไปยงัพิกัดที่ 0,0 

  หันท ามุม 45 องศา 
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ภาพที่ 10 การใช้ค าสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs รวมกัน 

ค าสั่ง wait ( ) secs สามารถน าไปใช้ร่วมกับค าสั่งอ่ืน เพ่ือรอ หน่วงเวลา หรือเร่งเวลาการท างานแต่ละ
ขั้น สร้างค าสั่งดังภาพ แล้ว run โดยการคลิกท่ีบล็อกค าสั่ง 

 
 

ภาพที่ 11 การใช้ค าสั่ง wait ( ) secs หน่วงเวลาในการวาด 

 
ภาพที่ 12 ผลลัพธ์จากโปรแกรมในภาพที่ 11 ที่มีการใช้ค าสั่ง wait ( ) secs หน่วงเวลาในการวาด 

จากการใช้ค าสั่ง wait ( ) secs จะหน่วงเวลาในการวาด ท าให้เห็นขั้นตอนการวาดภาพที่เกิดข้ึน 

  ก าหนดขนาดปากกาเป็น 5 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ก าหนดสีปากกา 

  วนซ้ า 12 รอบ 

  วนซ้ า 4 รอบ 

  เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 

  รอ 1 วินาที 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 
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2.  ค าสั่ง wait until ( ) เป็นค าสั่งให้หยุดรอตามเงื่อนไขท่ีก าหนด เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง จึงจะให้ท าค าสั่ง
ถัดไป สร้างค าสั่งดังภาพ แล้ว run โดยการคลิกท่ีบล็อกค าสั่ง  

 
ภาพที่ 13  ตัวอย่างการใช้ค าสั่ง wait until ( ) 

 

 
ภาพที่ 14 ผลลัพธ์ผลลัพธ์จากโปรแกรมในภาพที่ 11 ที่มกีารใช้ค าสั่ง wait until ( ) 

  
Scratch จะหยุดรอจนกว่า จะกดปุ่ม space bar ที่คีย์บอร์ดจึงจะท าการวาดภาพต่อ 

  

 หัน 90 องศา 

 
 ก าหนดสีปากกา 

  จรดปากกา (เริ่ม

  ก าหนดขนาดปากกาเป็น 5 

  วนซ้ า
  รอให้กดปุ่ม Spacebar 

  เคลื่อนที่ไป

  หมุนตามเข็ม 45 
องศา 
  เคลื่อนที่ไป

  หมุนทวนเข็ม 45 
องศา 
  เคลื่อนที่ไปยังพิกัด
ที ่0,0 

  หมุนตามเข็ม 5 
องศา 
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ใบกิจกรรมท่ี 3.1 
จริงหรือไม ่ช่วยกันคิด 

 
ค าชี้แจง ศึกษาใบความรู้ที่ 3 เรื่องตัวด าเนินการบูลีน แล้ว พิจารณาสถานการณ์แต่ละข้อว่ามีผลการตรวจสอบ
เงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จ จากนั้นท าเครื่องหมาย  ลงตาราง ในช่องที่ถูกต้อง 

ข้อ สถานการณ ์ การตรวจสอบเงื่อนไข 
จริง เท็จ 

1 
ส าหรับรถยนต์ที่มีสภาพสมบูรณ์… ถ้ารถยนต์คันนั้นมี
น้ ามัน และ เรามีกุญแจของรถยนต์คันนั้น... 
เราจะสามารถขับรถยนต์คันนั้นให้วิ่งไปได้ 

  

2 
ถ้าวันนี้เป็นวันเกิดของ ด.ช.ทศพล หรือ ถ้าวันนี้เป็นวัน
เกิดของ ด.ญ.พรทิพย์… ด.ญ.พรทิพย์สามารถจัดงานวัน
เกิดได้ 

  

3 
ในขณะที่อยู่กลางแจ้ง ถ้าฝนไม่ตก และ ถ้าเราไม่มีร่ม... 
เราจะเปียกฝน 

  

4 
ถ้าแมวปัดแจกันเซรามิคตกลงมาจากตู้ หรือ ถ้าแจกัน
เซรามิคตกลงจากตู้มาแล้วรับไม่ทัน... แจกันจะไม่แตก 

  

5 
ถ้าวันนี้ไม่ใช่วันเสาร์อาทิตย์ และ ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด
นักขัตฤกษ์...นักเรียนไม่จ าเป็นต้องไปโรงเรียน   

6 

 

  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     



104 ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

104 

7 

 

  

8 

 

  

9 

 

  

10 

 

  

 
  

105 

ใบกิจกรรมท่ี 3.2 
ก๋วยเตี๋ยวต้มย าแสนอร่อย 

 
 

ค าชี้แจง  จากสถานการณ์ต่อไปนี้ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch  
สถานการณ์ “ก๋วยเตี๋ยวต้มย าแสนอร่อย” 

  ถ้า ไปเที่ยวหัวหินแล้วเกิดอยากกินก๋วยเตี๋ยวต้มย าแสนอร่อย โดยค้นหาร้านโปรดตามรีวิวใน google และ
ก าหนดให้นักเรียนเป็นเจ้าของร้านก๋วยเตี๋ยว โดยให้รับออเดอร์ตามก าหนด  (ถ้าไม่ตรงตามเงื่อนไข ลูกค้าจะไม่
พอใจและอาจเสียชื่อเสียงได้) โดยมีขั้นตอนการสั่ง ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 : ลวกเส้น เลือกอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งเท่ำนั้น เส้นเล็ก หรือ เส้นใหญ่ หรือ เส้นหมี่   
         (อย่ำงใดอย่ำงหนึ่ง)  

ขั้นตอนที่ 2 : พริกแกง + กะทิ  (ใส่ทั้งหมด) 
ขั้นตอนที่ 3 : ข่ำ + ตะไคร้ + ใบมะกรูด + พริก (ใส่ทั้งหมด)  
ขั้นตอนที่ 4 : เลือกเนื้อสัตว์  หมู หรือ ไก่  (อย่ำงใดอย่ำงหนึ่ง)  
ขั้นตอนที่ 5 : เครื่องปรุง  น้ ำตำล + เกลือ (ใส่ทั้งหมด)  

 
 

1. แบ่งหน้าที่และวางแผนการเขียนโปรแกรมเป็นผังงานในช่องนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ในข้อ 1 
3. ให้แต่ละกลุ่มผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน แล้วน าเสนอวิธีการในการหาค าตอบหรือเทคนิค

ในการเขียนโปรแกรม  
4. ให้แลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุ่มอ่ืน และน าเสนอโปรแกรมของตนเอง  
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังกชัน   
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมีการสร้างฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมีการสร้างฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียน
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชันโดยใช้ทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่ง
หน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและ
ร่วมมือกันอย่างเป็นระบบ มีความเป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง :คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหา เพ่ือท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังกชัน   
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมีการสร้างฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมีการสร้างฟังก์ชัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียน
โปรแกรมท่ีมีการใช้ฟังก์ชันโดยใช้ทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่ง
หน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและ
ร่วมมือกันอย่างเป็นระบบ มีความเป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง :คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังกชัน   

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการการรับ
ค่าและส่งค่าฟังก์ชัน 

อธิบายการออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการการรับค่า
และส่งค่าฟังก์ชันได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายการออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการการรับ
ค่าและส่งค่าฟังก์ชันส่วน
ใหญ่ถูกต้อง  

อธิบายการออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการการรับ
ค่าและส่งค่าฟังก์ชัน
บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรมการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมี
การสร้างฟังก์ชัน 
 

เขียนโปรแกรมการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมี
การสร้างฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมี
การสร้างฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมการใช้ตัว
ด าเนินการตรรกะ และมี
การสร้างฟังก์ชัน และให้
ผลลัพธ์บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

การ
แก้ปัญหา 

การ
โปรแกรม 

การสื่อสาร 
การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 
การคิดขั้นสูง 

            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การแก้ปัญหา: ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
2. การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

สมรรถนะพืน้ฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม: ท างานโดยแบ่งหน้าที่ตามศักยภาพของแต่ละคนและร่วมมือกันอย่างเป็น

ระบบ มีความเป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน จนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ 

3. การคิดขั้นสูง : คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา เพ่ือท า
ใบกิจกรรมจนส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
  

113 

กิจกรรมที่ 4 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังกชัน  
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการใช้ตัวด าเนินการตรรกะ และมีการสร้างฟังก์ชัน 
2. เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวด าเนินการตรรกะ และมีการสร้างฟังก์ชัน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

โปรแกรม Scratch 
 
วิธีท า 

1. ทบทวนความรู้เรื่องการสร้างฟังก์ชัน หลักการท างานและการเรียกใช้งานฟังก์ชัน ฟังก์ชันแบบมี
พารามิเตอร์และตัวด าเนินการบูลีน 

2. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
3. ทดลองเล่นเกมจาก https://scratch.mit.edu/projects/417124598 แล้วท าใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง 

สร้างเกมแบบมีชั้น โดยช่วยกันวิเคราะห์ หน้าที่ของตัวละครแต่ละตัว และหาว่ามีเหตุการณ์ใดบ้างท่ีเป็น
ฟังก์ชันและเหตการณ์ใดบ้างเป็นฟังก์ชันแบบพารามิเตอร์ วิเคราะห์ตัวละครว่าท าหน้าที่อะไรบ้าง 

4. วิเคราะห์รูปแบบการท างานของเกมส์ 
5. สร้างเกมตามที่ออกแบบตามใบกิจกรรมที่ 4  
6. ร่วมกันสรุปการสร้างเกมและการน าความรู้เรื่องฟังก์ชัน พารามิเตอร์ และ ตัวด าเนินการบูลีนมาใช้

ประยุกต์ในการท างาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 
สร้างเกมแบบมีชั้น

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนปฏิบัติและตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1. ทดลองเล่นเกมจาก   

    https://scratch.mit.edu/projects/417124598 
 
2.1 เกมนี้มีกี่ฉาก ...........1.............อะไรบ้าง
............................................................................................................................. ...............................................
........................................ 
มีเหตการณ์ใดเกิดในฉาก 
 
 
 

ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตการณ์ 1 ลูกบาสเก็ตบอลหล่นลงมา 
 
 

 

เหตการณ์ 2 ลูกบอลหล่นลงมา 
 
 

 

เหตการณ์ 3 ลูกบีชบอลหล่นลงมา 
 
 

 

เหตการณ์ 4 ตัวละครเคลื่อนที่ซ้ายขวาตามการ
กดปุ่มคีย์บอร์ดลูกศรซ้ายขวา 
 
 

 

 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2.2 วิเคราะห์ตัวละครว่ามีกี่ตัว  แต่ละตัวท าหน้าที่อะไรบ้าง 
ตัวละคร 
หน้าที่ 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 
หน้าที่ 1 ขยับตามปุ่มลูกศร 

 
 

หล่นลงมาจาก
ด้านบน 

หล่นลงมาจาก
ด้านบน 

หล่นลงมาจาก
ด้านบน 

หน้าที่ 2 เมื่อชนขอบจะไม่
ทะลุ 

 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 
1 จะหายไป 

หน้าที่ 3 สัมผัสตัวละคร 2 3 
4  
 

หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง 

หน้าที่ 4  
 

เพ่ิมคะแนน 
1 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 
2 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 
5 คะแนน 

 
2.3 เราสามารถสร้างฟังก์ชันได้จากหน้าที่ของตัวละครใดบ้าง 
………เพ่ิมคะแนน……………………………….…………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
 3. สร้างโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังต่อไปนี้ 

3.1 ฉาก 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 
สร้างเกมแบบมีชั้น

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนปฏิบัติและตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1. ทดลองเล่นเกมจาก   

    https://scratch.mit.edu/projects/417124598 
 
2.1 เกมนี้มีกี่ฉาก ...........1.............อะไรบ้าง
............................................................................................................................. ...............................................
........................................ 
มีเหตการณ์ใดเกิดในฉาก 
 
 
 

ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตการณ์ 1 ลูกบาสเก็ตบอลหล่นลงมา 
 
 

 

เหตการณ์ 2 ลูกบอลหล่นลงมา 
 
 

 

เหตการณ์ 3 ลูกบีชบอลหล่นลงมา 
 
 

 

เหตการณ์ 4 ตัวละครเคลื่อนที่ซ้ายขวาตามการ
กดปุ่มคีย์บอร์ดลูกศรซ้ายขวา 
 
 

 

 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2.2 วิเคราะห์ตัวละครว่ามีกี่ตัว  แต่ละตัวท าหน้าที่อะไรบ้าง 
ตัวละคร 
หน้าที่ 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 
หน้าที่ 1 ขยับตามปุ่มลูกศร 

 
 

หล่นลงมาจาก
ด้านบน 

หล่นลงมาจาก
ด้านบน 

หล่นลงมาจาก
ด้านบน 

หน้าที่ 2 เมื่อชนขอบจะไม่
ทะลุ 

 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 1 
จะหายไป 

เมื่อสัมผัสตัวละคร 
1 จะหายไป 

หน้าที่ 3 สัมผัสตัวละคร 2 3 
4  
 

หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง หล่นใหม่อีกครั้ง 

หน้าที่ 4  
 

เพ่ิมคะแนน 
1 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 
2 คะแนน 

เพ่ิมคะแนน 
5 คะแนน 

 
2.3 เราสามารถสร้างฟังก์ชันได้จากหน้าที่ของตัวละครใดบ้าง 
………เพ่ิมคะแนน……………………………….…………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
 3. สร้างโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังต่อไปนี้ 

3.1 ฉาก 
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3.2 ตัวละคร  

  

  3.3 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

  3.4 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าในช่องว่าง 
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เฉลย 
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เฉลย 
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3.5 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถ้าตัวละครแตะ Basketball ให้เรียก
ฟังก์ชันและส่งค่า BALL1 

   
เฉลย 
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3.6 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Beachball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL2 

เฉลย 

 
3.7 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Ball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL3 

เฉลย 
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3.5 ที่ตัวละคร  ให้เขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถ้าตัวละครแตะ Basketball ให้เรียก
ฟังก์ชันและส่งค่า BALL1 

   
เฉลย 
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3.6 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Beachball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL2 

เฉลย 

 
3.7 เพ่ิมเหตุการณ์  ถ้าแตะ Ball ให้เรียกฟังก์ชันและส่งค่า BALL3 

เฉลย 
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3.8 อธิบายส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 
…ถ้าแตะลูกบาสเก็ตบอลและบีชบอลพร้อมกันให้เพ่ิมคะแนนเป็นคะแนนบอลทั้งสองบวกกันแล้วคูณ 10 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.9  ที่ตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าใน
ช่องว่าง 

 
  

121 

เฉลย 
 

 
 

 
3.10 ทดสอบเกม 

 สมบูรณ์ 
 ไม่สมบูรณ์  คือ …ไม่มีเวลาก าหนด ไม่มีฉากจบ 
………………………………………………………………………………………… 
วิธีแก้ไข……เพ่ิมการจับเวลา เพ่ิมฉากจบ 
………………………………………………………………………………………… 

3.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเล่นในเกมคือ 
…เพ่ิมตัวลบคะแนน 
………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………… 

3.12 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเล่นในเกม 
พิจารณาผลงานตามบริบทของนักเรียน 
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3.8 อธิบายส่วนของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 
…ถ้าแตะลูกบาสเก็ตบอลและบีชบอลพร้อมกันให้เพ่ิมคะแนนเป็นคะแนนบอลทั้งสองบวกกันแล้วคูณ 10 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.9  ที่ตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แล้วเติมค่าใน
ช่องว่าง 

 
  

121 

เฉลย 
 

 
 

 
3.10 ทดสอบเกม 

 สมบูรณ์ 
 ไม่สมบูรณ์  คือ …ไม่มีเวลาก าหนด ไม่มีฉากจบ 
………………………………………………………………………………………… 
วิธีแก้ไข……เพ่ิมการจับเวลา เพ่ิมฉากจบ 
………………………………………………………………………………………… 

3.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเล่นในเกมคือ 
…เพ่ิมตัวลบคะแนน 
………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………… 

3.12 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเล่นในเกม 
พิจารณาผลงานตามบริบทของนักเรียน 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม  
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อ
ประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง  

 องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  
 เทคโนโลยีการสื่อสาร  
 การประยุกต์ใช้งานและการแก้ปัญหาเบื้องต้น 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ)  

1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. ซื่อสัตย์สุจริต  
4. มุ่งม่ันในการท างาน  

 
สมรรถนะหลัก  

1. การสื่อสาร  
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม  

  



123ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่2

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

หน่วยการเรียนรู้ที ่3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม  
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อ
ประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง  

 องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  
 เทคโนโลยีการสื่อสาร  
 การประยุกต์ใช้งานและการแก้ปัญหาเบื้องต้น 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ)  

1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. ซื่อสัตย์สุจริต  
4. มุ่งม่ันในการท างาน  

 
สมรรถนะหลัก  

1. การสื่อสาร  
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม  
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ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 

 
  

ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ 

ซอฟต์แวร์
ระบบ 

ระบบคอมพิวเตอร์ 

อินเทอร์เน็ต 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

ฮาร์ดแวร์ 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

 
 
 

ศึกษาความรู้เรื่ององค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์จากใบความรู้ที่ 1 จากนั้นท าใบ
กิจกรรมที่ 1.1 เพ่ือวิเคราะห์ จ าแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์

วิเคราะห์สถานการณ์จากกิจกรรมที่ 1.2 โดยเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงานหรือ
สถานการณ์ท่ีได้รับ

ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์

ศึกษาความรู้เรื่ององค์ประกอบของการสื่อสารจากใบความรู้ที่ 2 และอภิปรายองค์ประกอบของการสื่อสาร
จากสถานการณ์ที่ก าหนด  แล้วท าใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง จดหมายน้อย

ร่วมกันสรุปองค์ประกอบของการสื่อสาร ได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ ข้อมูลข่าวสาร ตัวกลาง และข้อตกลงร่วมกัน 

ศึกษาความรู้เรื่องคลาวด์คอมพิวติง จากใบความรู้ที่ 3 จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง แบ่ง (สรร) ปัน (สุข)  
โดย ท าความเข้าใจและปฏิบัติตามสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละไฟล์ที่ได้รับ

ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับ หลักการในการท างานร่วมกันบนคลาวด์ การก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง และประโยชน์
ของคลาวด์
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
การใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล 
(4 ชั่วโมง/ปี) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
องค์ประกอบและหลักการ

ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
การสื่อสาร 
(1 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เทคโนโลยีการสื่อสาร 

(1 ชั่วโมง) 
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ตัวอย่างป้ายข้อความองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับติดบอร์ดหรือกระดานด าหรือกระดาษแข็งเพื่อ
จ าแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมที่ 1.1 

 

หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ าและจัดเก็บ 

หน่วยรับเข้า หน่วยส่งออก 

ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

 

หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนขนาดและรูปแบบของป้ายข้อความ และอุปกรณ์ เช่น บอร์ด หรือ กระดานด า หรือ 
กระดาษแข็ง ตามที่เหมาะสมกับบริบทในชั้นเรียนและโรงเรียน 
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ตัวอย่างป้ายข้อความองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับติดบอร์ดหรือกระดานด าหรือกระดาษแข็งเพื่อ
จ าแนกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมที่ 1.1 

 

หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ าและจัดเก็บ 

หน่วยรับเข้า หน่วยส่งออก 

ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

 

หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนขนาดและรูปแบบของป้ายข้อความ และอุปกรณ์ เช่น บอร์ด หรือ กระดานด า หรือ 
กระดาษแข็ง ตามที่เหมาะสมกับบริบทในชั้นเรียนและโรงเรียน 
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ตัวอย่างบตัรสถานการณ์ส าหรับใบกิจกรรมที่ 1.2 
 

สถานการณ์ท่ี   
“โฆษณาขายสินค้าในชุมชน” 

สถานการณ์ท่ี 2  
“ประชาสัมพันธ์โรงเรียน” 

สถานการณ์ท่ี 3  
“วิธีผลิตสินค้าในชุมชน เช่น เครื่องจักสาน ขนมท้องถิ่น และอื่นๆ”  

สถานการณ์ท่ี 4  
“น าเท่ียวท้องถิ่นของตนเอง” 

สถานการณ์ท่ี 5  
“แนะน าตนเอง” 

หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนสถานการณ์ให้เหมาะสมกับอุปกรณ์และบริบทในชั้นเรียน โรงเรียน และท้องถิ่น 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
ระบุองค์ประกอบและอธิบายหลักการ
ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1  ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการ
สร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร: การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่าง
เป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการ
เรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบ
กิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ตัวอย่างบตัรสถานการณ์ส าหรับใบกิจกรรมที่ 1.2 
 

สถานการณ์ท่ี   
“โฆษณาขายสินค้าในชุมชน” 

สถานการณ์ท่ี 2  
“ประชาสัมพันธ์โรงเรียน” 

สถานการณ์ท่ี 3  
“วิธีผลิตสินค้าในชุมชน เช่น เครื่องจักสาน ขนมท้องถิ่น และอื่นๆ”  

สถานการณ์ท่ี 4  
“น าเท่ียวท้องถิ่นของตนเอง” 

สถานการณ์ท่ี 5  
“แนะน าตนเอง” 

หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนสถานการณ์ให้เหมาะสมกับอุปกรณ์และบริบทในชั้นเรียน โรงเรียน และท้องถิ่น 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
ระบุองค์ประกอบและอธิบายหลักการ
ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1  ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการ
สร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร: การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่าง
เป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการ
เรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบ
กิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

ระบุองค์ประกอบและ
อธิบายหลักการท างานของ
ระบบคอมพิวเตอร์ 
 

ระบุองค์ประกอบจากภาพ
ที่ก าหนดได้ถูกต้อง 11-16 
ภาพ 

ระบุองค์ประกอบ
จากภาพที่ก าหนดได้
ถูกต้อง 6-10 ภาพ 

ระบุองค์ประกอบจาก
ภาพที่ก าหนดได้
ถูกต้อง น้อยกว่า 6 
ภาพ 

ทักษะและกระบวนการ 

เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอ
ฟต์แวร์ในการสร้างสรรค์
ผลงานตามสถานการณ์ที่
ก าหนด 
 

ระบุฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้าง
ผลงานได้ถูกต้องครบถ้วน 

ระบุฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
สร้างผลงานได้ ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ระบุฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
สร้างผลงานได้ถูกต้อง
บางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน ภาพรวม 
การใช้

เทคโนโลยี
ดิจิทัล 

การสื่อสาร 
การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 

 

         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน

วางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

ระบุองค์ประกอบและ
อธิบายหลักการท างานของ
ระบบคอมพิวเตอร์ 
 

ระบุองค์ประกอบจากภาพ
ที่ก าหนดได้ถูกต้อง 11-16 
ภาพ 

ระบุองค์ประกอบ
จากภาพที่ก าหนดได้
ถูกต้อง 6-10 ภาพ 

ระบุองค์ประกอบจาก
ภาพที่ก าหนดได้
ถูกต้อง น้อยกว่า 6 
ภาพ 

ทักษะและกระบวนการ 

เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอ
ฟต์แวร์ในการสร้างสรรค์
ผลงานตามสถานการณ์ที่
ก าหนด 
 

ระบุฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้าง
ผลงานได้ถูกต้องครบถ้วน 

ระบุฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
สร้างผลงานได้ ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

ระบุฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
สร้างผลงานได้ถูกต้อง
บางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน ภาพรวม 
การใช้

เทคโนโลยี
ดิจิทัล 

การสื่อสาร 
การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 

 

         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกัน

วางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
จุดประสงค์ 

1. ระบุองค์ประกอบและอธิบายหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  
2. เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการสร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรภาพประกอบกิจกรรมที่ 1.1 แยกแยะองค์ประกอบ       ประกอบด้วย บัตรภาพ ฮาร์ดแวร์  
(ด้านหน้ารูปภาพ  ด้านหลังชื่อ) และ บัตรภาพไอคอนซอฟต์แวร์(ด้านหน้าภาพ ด้านหลังชื่อโปรแกรม) 

2. บอร์ดหรือกระดาษแข็ง จ านวน 5 บอร์ดและป้ายข้อความองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วย 1) หน่วยประมวลผลกลาง 2) หน่วยความจ าและจัดเก็บ 3) หน่วยรับเข้าและหน่วยส่งออก 
4) ซอฟต์แวร์ระบบ และ 5) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

3. บัตรสถานการณ์ประกอบกิจกรรมที่ 1.2 รู้จักเลือกรู้จักใช้ 
 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ร่วมกันอภิปรายว่า คอมพิวเตอร์เล่นเพลง เกิดจากการท างานของอุปกรณ์และโปรแกรมใดบ้าง 
3. ศึกษาเรื่ององค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์จากใบความรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบ

และหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
4. ท ากิจกรรมที ่1.1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
5. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 
6. ร่วมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการสร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ท่ีได้รับโดยใช้ฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์เท่าท่ีมีในบริบทโรงเรียน  
7. ท าใบกิจกรรมที่ 1.2  รู้จักเลือกรู้จักใช้ โดยน าเสนอสถานการณ์ที่ตนได้รับ ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่

เลือกใช้ พร้อมแผนการด าเนินงานที่วางแผนไว้ 
8. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
จุดประสงค์ 

1. ระบุองค์ประกอบและอธิบายหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  
2. เลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการสร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรภาพประกอบกิจกรรมที่ 1.1 แยกแยะองค์ประกอบ       ประกอบด้วย บัตรภาพ ฮาร์ดแวร์  
(ด้านหน้ารูปภาพ  ด้านหลังชื่อ) และ บัตรภาพไอคอนซอฟต์แวร์(ด้านหน้าภาพ ด้านหลังชื่อโปรแกรม) 

2. บอร์ดหรือกระดาษแข็ง จ านวน 5 บอร์ดและป้ายข้อความองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วย 1) หน่วยประมวลผลกลาง 2) หน่วยความจ าและจัดเก็บ 3) หน่วยรับเข้าและหน่วยส่งออก 
4) ซอฟต์แวร์ระบบ และ 5) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

3. บัตรสถานการณ์ประกอบกิจกรรมที่ 1.2 รู้จักเลือกรู้จักใช้ 
 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ร่วมกันอภิปรายว่า คอมพิวเตอร์เล่นเพลง เกิดจากการท างานของอุปกรณ์และโปรแกรมใดบ้าง 
3. ศึกษาเรื่ององค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์จากใบความรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบ

และหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
4. ท ากิจกรรมที ่1.1 เรื่อง แยกแยะองค์ประกอบ 
5. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 
6. ร่วมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการสร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ท่ีได้รับโดยใช้ฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์เท่าท่ีมีในบริบทโรงเรียน  
7. ท าใบกิจกรรมที่ 1.2  รู้จักเลือกรู้จักใช้ โดยน าเสนอสถานการณ์ที่ตนได้รับ ระบุฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่

เลือกใช้ พร้อมแผนการด าเนินงานที่วางแผนไว้ 
8. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
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ใบความรู้ที่ 1 
องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

 

ระบบคอมพิวเตอร์ (computer system) ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ 
1. ฮาร์ดแวร์ คือ ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ซึ่งประกอบด้วย 3 หน่วย ดังนี้ 

1) หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ท าหน้าที่ประมวลผลข้อมูลหรือ
ค าสั่งที่อยู่ในหน่วยความจ าที่ผู้ใช้งานสั่งให้โปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอร์ท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง  

2) หน่วยความจ าและจัดเก็บ (memory and storage unit) ท าหน้าที่เก็บข้อมูล ค าสั่ง หรือ
โปรแกรม 

3) หน่วยรับเข้าและส่งออก (input/output unit) ท าหน้าที่รับเข้าข้อมูลหรือรับค าสั่งจาก
ภายนอกเข้าสู่การประมวลผล และส่งออกผลลัพท์จากการประมวลผล 

2. ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดของโปรแกรมท าหน้าทีควบคุมการท างานของฮาร์ดแวร์ เพ่ือให้สามารถ
ด าเนินการต่างๆ ตามที่ก าหนด โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1) ซอฟแวร์ระบบ (system software) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  
- ระบบปฏิบัติการ (operating system) เช่น วินโดวส์ (Windows) ลินุกซ์ (Linux) 

ไอโอเอส (iOS ) แอนดรอยด์ (Android) 
- โปรแกรมอรรถประโยชน์ (utility program) เช่น โปรแกรมตรวจและป้องกันไวรัส 

โปรแกรมจััดเรียงพ้ืนที่ดิสก์ 
2) ซอฟแวร์ประยุกต์ (application software) เช่น โปรแกรมจัดเก็บข้อมูลนักเรียน 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
แยกแยะองค์ประกอบ 

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้ แล้วเขียนตัวอักษรใต้ภาพ โดย I แทน อุปกรณ์รับข้อมูล  O แทน 
อุปกรณ์ส่งออก  M แทน หน่วยความจ าและจัดเก็บ C แทน หน่วยประมวลผลกลาง S แทน ซอฟต์แวร์ระบบ  A 
แทน ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

 
CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

A O 
 

C S 
 

S M 
 

M 
 

A 
 

M I O 
 

I 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบความรู้ที่ 1 
องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

 

ระบบคอมพิวเตอร์ (computer system) ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ 
1. ฮาร์ดแวร์ คือ ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ซึ่งประกอบด้วย 3 หน่วย ดังนี้ 

1) หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ท าหน้าที่ประมวลผลข้อมูลหรือ
ค าสั่งที่อยู่ในหน่วยความจ าที่ผู้ใช้งานสั่งให้โปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอร์ท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง  
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
แยกแยะองค์ประกอบ 
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สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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บัตรภาพที่ครูเตรียมไว้ให้ในแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วย 1) หน่วยประมวลผลกลาง  2)หน่วยความจ าและ
จัดเก็บ 3) หน่วยรับเข้า 4) หน่วยส่งออก 5) ซอฟต์แวร์ระบบ และ 6) ซอฟต์แวร์ประยุกต์  อย่างน้อยชนิดละ 1 บัตร
ภาพ ดังนั้นทุกกลุ่มจะต้องน าบัตรภาพไปติดบนบอร์ดครบทุกองค์ประกอบ 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
รู้จักเลือกรู้จักใช้ 

 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมดังนี้ 
1. สถานการณ์ท่ีกลุ่มได้รับคือ……………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ที่กลุ่มได้รับ  
3. รูปแบบของผลงาน คือ  
     แผ่นพับ   โปสเตอร์   คลิปวิดีโอ   อ่ืน ๆ โปรดระบุ………………………….. 
4. ระบุฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างผลงานลงในตาราง แล้วด าเนินการสร้างผลงานตามท่ีได้วางแผนไว้ 

คอมพิวเตอร์ 

ฮาร์ดแวร์  ซอฟต์แวร์ 

หน่วยรับเข้า 
…………………………………………………………………………
………..………………………………………………………………
…………………..……………………………………………………
……………………………..…………………………………………
………………………………………..………………………………
…………………………………………………..……………………. 

ซอฟต์แวร์ระบบ 
…………………………………………………………………………
………..………………………………………………………………
…………………..……………………………………………………
……………………………..…………………………………………
………………………………………..………………………………
…………………………………………………..…………………… 

หน่วยส่งออก 
………..………………………………………………………………
…………………..……………………………………………………
……………………………..…………………………………………
………………………………………..………………………………
…………………………………………………..……………………
……………………………………………………………..………… 

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
………..………………………………………………………………
…………………..……………………………………………………
……………………………..…………………………………………
………………………………………..………………………………
…………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………... 

  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
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แนวค าตอบใบกิจกรรมที่ 1.2 
พิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และชอฟต์แวร์ในการสร้างสรรผลงานในแต่ละรูปแบบที่

นักเรียนเลือกเท่าท่ีมีในบริบทของโรงเรียน ตัวอย่างเช่น การ์ด แผ่นพับ  โปสตอร์ สไลด์  วิดีทัศน์ เป็นต้น 
การสร้างการ์ด หรือ แผ่นพับ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด หน่วยส่งออก: จอภาพ เครื่องพิมพ์  
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ ระบบปฏิบัติการ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์
ประยุกต ์:โปรแกรมที่สามารถใช้สร้างการ์ดหรือแผ่นพับ เช่น Paint , MS Word, MS PowerPoint ,Adobe 
Photoshop และอ่ืนๆ 

การสร้างโปสเตอร์ 
ฮาร์ดแวร์  ได้แก ่หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด ไมโครโฟน  กล้องถ่ายรูป  หน่วยส่งออก: จอภาพ 
เครื่องพิมพ์  
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  โปรแกรมท่ี
สามารถใช้สร้างงานเอกสาร หรือภาพได้ เช่น  Paint  MS Word  MS PowerPoint  Adobe Photoshop 
Gimp และอ่ืนๆ  

การสร้างสไลด์ วิดีทัศน์ 
ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด  ไมโครโฟน  กล้องถ่ายรูป  กล้องถ่ายวิดีโอ  หน่วยส่งออก: 
จอภาพ 
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  โปรแกรมท่ี
สามารถใช้สร้างวิดีโอ เช่น   MS PowerPoint  Adobe Premiere Pro  OBS Studio Movie 
Maker  Vegas Camtasia Studio และ อ่ืนๆ 

การสร้างการ์ตูนแอนนิเมชัน 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด ไมโครโฟน  หน่วยส่งออก: จอภาพ 
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ : โปรแกรมท่ี
สามารถใช้สร้างการ์ตูน หรือ ภาพเคลื่อนไหวได้ เช่น Paint  MS Word  MS PowerPoint  Adobe Flash 
และอ่ืนๆ 

การสร้างหน้าเว็บเพจ 

ฮาร์ดแวร์  ได้แก่ หน่วยรับเข้า: เมาส์ คีย์บอร์ด  หน่วยส่งออก: จอภาพ 
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ Windows หรือ MacOS หรือ Linux  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ :  โปรแกรมท่ี
สามารถใช้สร้างเว็บ เช่น  Note Pad  MS Word  Adobe Dreamweaver  Web Page Maker อ่ืนๆ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การสื่อสาร 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 
ทักษะและกระบวนการ 
เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผู้อ่ืน ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การฉลาดรู้ดิจิทัล: เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร: การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่าง
เป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการ
เรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบ
กิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะท่ีต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
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เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การสื่อสาร 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายองค์ประกอบของ
การสื่อสาร 

เขียนอีเมลโดยระบุผู้รับ 
หัวข้อ และเนื้อหาในอีเมล
ถูกต้องครบถ้วน 

เขียนอีเมลโดยระบุ
ผู้รับ หัวข้อ และ
เนื้อหาในอีเมล ส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

เขียนอีเมลโดยระบุ
ผู้รับ หัวข้อ และ
เนื้อหาในอีเมล 
บางส่วนถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับ
ผู้อื่น 

เขียนอีเมลจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
โดยมีเนื้อหาที่ กระชับ 
และครบถ้วน 

เขียนอีเมลจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
โดยมีเนื้อหาที่ค่อนข้าง
กระชับ และครบถ้วน 

เขียนอีเมลจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
โดยมีเนื้อหาที่ไม่มี
ความกระชับ ชัดเจน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
ภาพ
รวม 

การใช้
เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

การฉลาดรู้
ดิจิทัล 

การสื่อสาร 
การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท า

ใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 
  



163ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

162 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
  

165 

กิจกรรมที ่2 การสื่อสาร 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร  
2. เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผู้อ่ืน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

3. กระดาษการ์ดเจาะรู  
4. ด้ายหรือเชือก  

 
วิธีท า 

1. ร่วมกันอภิปรายว่าสัตว์แต่ละชนิดมีวิธีสื่อสารกันอย่างไร 
2. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
3. แต่ละกลุ่มจับเชือกไว้คนละด้าน ให้นักเรียนกลุ่มเลขคี่ เขียนข้อความค าถามท่ีต้องการส่งให้อีกกลุ่มลงใน

กระดาษ แล้วพับกระดาษปิดข้อความไว้ จากนั้นร้อยกระดาษลงไปในเส้นเชือก แล้วเขย่าให้กระดาษถึง
อีกกลุ่ม (ถ้ากระดาษหล่นให้เริ่มต้นส่งใหม่) เมื่อข้อความไปถึงแล้วให้นักเรียนปลายทางอ่านข้อความที่
ได้รับ 

4. ร่วมกันอภิปรายองค์ประกอบของการสื่อสาร โดยเปรียบเทียบกับกิจกรรมที่ท าในข้อ 3 (กลุ่มเลขค่ี คือ ผู้
ส่ง กลุ่มท่ีได้รับกระดาษ คือ ผู้รับ กระดาษที่มีข้อความ คือ ข้อมูลข่าวสาร และ เส้นเชือก คือ ตัวกลาง) 

5. ศึกษาความรู้ เรื่อง องค์ประกอบของการสื่อสาร จากใบความรู้ที่ 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร 
6. ใบกิจกรรมที ่2  เรื่อง จดหมายน้อย 
7. ร่วมกันสรุปองค์ประกอบของการสื่อสาร 
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ใบความรู้ที่ 2 
เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

องค์ประกอบของการสื่อสาร 
 องค์ประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารข้อมูล ได้แก่ ผู้ส่ง ผู้รับ ข้อมูลข่าวสาร ตัวกลาง และข้อตกลง
ร่วมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เช่น ครูให้ลูกเสือเดินต่อไป 

 
 
ในที่นี้ผู้ส่งคือครู  ผู้รับคือลูกเสือ ข้อมูลข่าวสารคือสิ่งที่ครูต้องการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ และข้อตกลง
ร่วมกันในการสื่อสารคือสัญญาณนกหวีด (เป่านกหวีดยาว 2 ครั้ง) 
 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 เครือข่ายคอมพิวเตอร์เกิดจากการน าเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 2 เครื่องขึ้นไปมาเชื่อมต่อกัน ผ่าน
ตัวกลางในการสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล และใช้ทรัพยากรระหว่างกัน 

 

167 

การประยุกต์ใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น 

      
         การใช้โปรแกรมและข้อมูลร่วมกัน                                 การแบ่งปันอุปกรณ์ในเครือข่าย 

 
                   การติดต่อสื่อสาร                                 การแบ่งปันแหล่งข้อมูลและความรู้ 
 
อินเทอร์เน็ต เป็นเครือข่ายสาธารณะที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในโลก เชื่อมต่อเครือข่ายย่อยจ านวนมากจากทุกมุม
โลกเข้าด้วยกัน ท าให้สามารถสื่อสารข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ โดยการเชื่อมต่อท าได้
หลายช่องทาง   
บริการบนอินเทอร์เน็ต เครื่องให้บริการแต่ละเครื่องอาจให้บริการที่แตกต่างกัน อินเทอร์เน็ตช่วยให้ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงบริการต่างๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว สามารถท าได้ทุกท่ีทุกเวลา ไม่ขึ้นกับระยะทาง 
เปรียบเสมือนการสื่อสารไร้พรมแดน ตัวอย่างการบริการบนอินเทอร์เน็ต เช่น 
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ใบความรู้ที่ 2 
เทคโนโลยีการสื่อสาร 
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ร่วมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เช่น ครูให้ลูกเสือเดินต่อไป 

 
 
ในที่นี้ผู้ส่งคือครู  ผู้รับคือลูกเสือ ข้อมูลข่าวสารคือสิ่งที่ครูต้องการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ และข้อตกลง
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                    อีเมล                                   บริการค้นหาข้อมูล                             
 

      
 
                         บริการสง่ข้อความทันที                                             อีคอมเมิร์ซ 
 
คลาวด์คอมพิวติง (Cloud computing) เป็นบริการบนอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องรู้ว่าระบบ
เป็นอย่างไร และไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ในเครื่อง ก็สามารถใช้บริการบนคลาวด์ได้ เช่น พ้ืนที่ในการ
จัดเก็บข้อมูลหรือโปรแกรมต่าง ๆ ท างานร่วมกัน ในปัจจุบันมีการใช้คลาวด์อย่างกว้างขวาง เพราะประหยัด
งบประมาณ สามารถใช้งานได้โดยไม่จ ากัดสถานที่ ช่วยให้ท างานได้ตลอดเวลา และอ านวยความสะดวกใน
การท างานร่วมกัน มีการก าหนดสิทธิ์ในการใช้งานให้เหมาะสม 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 
จดหมายน้อย

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนอีเมลถึงครู เรื่อง ต้นไม้หรือดอกไม้ที่นักเรียนชอบ พร้อมบอกเหตุประกอบ โดยแนบ
รูปภาพต้นไม้หรือดอกไม้นั้นมากับอีเมลด้วย (กรณีที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต) โดยอาจส่งอีเมลแบบ
ส าเนา และส าเนาลับไปยังนักเรียนคนอ่ืนด้วย 
 

ถึง (To) …………………………………………………………………… 
 
     ⃝  ส าเนา (CC) ……………………………………...…….  
 
     ⃝  ส าเนาลับ (  BCC)……………………………………….. 
 
เรื่อง …………………………………………………………………………….. 
 
เนื้อความในอีเมล 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ส่ือ-อุปกรณ์ 
ซองค าสั่ง ซองบัตรค าสั่งแบ่ง (สรร) ปัน (สุข) 

กลุ่มท่ี 
1 

บัตรค าสั่งที่ (1) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ A เขียน
“ขี”่ 
รอบท่ี 2. ไฟล์ C เขียน 
“ไม่” 
 

บัตรค าสั่งที่ (2) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ B 
เขียน “ลง” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ D ลบ 
“ก็”เขียน “ไม”่ 

บัตรค าสั่งที่ (3) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ C เขียน “รัก” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ A “Love You” 
  

บัตรค าสั่งที่ (4) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ D 
เขียน “ฆ่า” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ B 
ลบ “ลง”   

กลุ่มท่ี 
2 

บัตรค าสั่งที่ (1) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ D เขียน 
“ก็” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ B เขียน 
“ขึ้น” 
 

บัตรค าสั่งที ่(2) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ C 
เขียน “ยืน” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ D ลบ 
“ไป” 
 

บัตรค าสั่งที่ (3) 
 
รอบท่ี 1.ไฟล์ B เขียน “น้ า” 
รอบท่ี 2.ไฟล์ A เขียน “ช้าง” 
 

บัตรค าสั่งที่ (4) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ A 
เขียน“ไม่รู้” 
 
รอบท่ี 2. ไฟล์ C 
เขียน“ไปไกล ๆ” 
 

กลุ่มท่ี 
3 

บัตรค าสั่งที่ (1) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ B เขียน 
“ปลา” 
รอบท่ี 2.ไฟล์ A ลบ 
“ว่าย” เขียน “ให้
แน่น” 
 

บัตรค าสั่งที่ (2) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ A 
เขียน“จับ” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ B 
เขียน“ลอก” 

บัตรค าสั่งที่ (3) 
 
รอบท่ี 1 ไฟล์ D  เขียน “ไม”่  
รอบท่ี 2. ไฟล์ C  เขียน”ว่าย”  
 

บัตรค าสั่งที่ (4) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ C 
เขียน “หลอก” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ D 
เขียน “ไม่รัก” 
   

กลุ่มท่ี 
4 

บัตรค าสั่งที่ (1) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ D เขียน 
“อายุ” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ B เขียน
“เก็บของ” 

บัตรค าสั่งที่ (2) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ C 
เขียน“ตรง” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ A 
เขียน“วัน” 

บัตรค าสั่งที่ (3) 
 
รอบท่ี 1.ไฟล์ B เขียน “รัก”  
รอบท่ี 2.ไฟล์ 
C  ลบ       “หลอก” เขียน 
“หลัง” 

บัตรค าสั่งที่ (4) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ A 
เขียน“ว่าย” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ 
D  เขียน“ครู” 
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กลุ่มท่ี 
5 

บัตรค าสั่งที่ (1) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ A ลบ 
ว่าย 
รอบท่ี 2. ไฟล์ C ลบ 
“ยืน” ออก 
 

บัตรค าสั่งที่ (2) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ B 
เขียน “ต้อง” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ D 
เขียน“ยืน” 

บัตรค าสั่งที่ (3) 
 
รอบท่ี 1.ไฟล์ C เขียน “หน้า” 
รอบท่ี 2.ไฟล์ A เขียน“นักเรียน” 
 

บัตรค าสั่งที่ (4) 
รอบท่ี 1. ไฟล์ D 
เขียน“ตาย” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ B 
ลบ “ปลา” 

หมายเหตุ  1. ครูสามารถเปลี่ยนค าสั่งได้ตามค าและประโยคหรือส านวนที่ต้องการ 
    2. ครูควรตรวจสอบสิทธิ์การท างานในแต่ละไฟล์งานของนักเรียน เนื่องจากนักเรียนอาจไม่เข้าใจสิทธ์ที่

แท้จริงในการท างานร่วมกันในคลาวด์  
ตารางก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลในไฟล์ 

 

รอบท่ี สิทธิ์ ไฟล์ A ไฟล์ B ไฟล์ C ไฟล์ D 

 1  มีสิทธิ์แก้ไข กลุ่มท่ี 1,3,4 กลุ่มท่ี 1,2,3,5 กลุ่มท่ี 2,3,4,5 
 

กลุ่มท่ี 1,2,4,5 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ี 4 - กลุ่มท่ี 3 

มีสิทธิ์ดู - - กลุ่มท่ี 1 - 

 2 มีสิทธิ์แก้ไข กลุ่มท่ี 2,3 กลุ่มท่ี 1,2,4,5 กลุ่มท่ี 3,4,5 
 

กลุ่มท่ี 1,5 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ี 2,3 

มีสิทธิ์ดู กลุ่มท่ี 4 - กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 4 

หมายเหตุ 
ไม่มีสิทธิ์ คือ ไม่สามารถท าใดๆ ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 
มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 

มีสิทธิ์แก้ไข คือ  สามารถแสดงความคิดเห็น  แก้ไข ลบงาน และใช้ทรัพยากรในการท างานร่วมกับกลุ่มได้ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายการก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของ
บริการบนคลาวด์  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลและเขียน
ข้อมูลในไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การฉลาดรู้ดิจิทัล: เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม :  เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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กลุ่มท่ี 
5 

บัตรค าสั่งที่ (1) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ A ลบ 
ว่าย 
รอบท่ี 2. ไฟล์ C ลบ 
“ยืน” ออก 
 

บัตรค าสั่งที่ (2) 
 
รอบท่ี 1. ไฟล์ B 
เขียน “ต้อง” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ D 
เขียน“ยืน” 

บัตรค าสั่งที่ (3) 
 
รอบท่ี 1.ไฟล์ C เขียน “หน้า” 
รอบท่ี 2.ไฟล์ A เขียน“นักเรียน” 
 

บัตรค าสั่งที่ (4) 
รอบท่ี 1. ไฟล์ D 
เขียน“ตาย” 
รอบท่ี 2. ไฟล์ B 
ลบ “ปลา” 

หมายเหตุ  1. ครูสามารถเปลี่ยนค าสั่งได้ตามค าและประโยคหรือส านวนที่ต้องการ 
    2. ครูควรตรวจสอบสิทธิ์การท างานในแต่ละไฟล์งานของนักเรียน เนื่องจากนักเรียนอาจไม่เข้าใจสิทธ์ที่

แท้จริงในการท างานร่วมกันในคลาวด์  
ตารางก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลในไฟล์ 

 

รอบท่ี สิทธิ์ ไฟล์ A ไฟล์ B ไฟล์ C ไฟล์ D 

 1  มีสิทธิ์แก้ไข กลุ่มท่ี 1,3,4 กลุ่มท่ี 1,2,3,5 กลุ่มท่ี 2,3,4,5 
 

กลุ่มท่ี 1,2,4,5 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ี 4 - กลุ่มท่ี 3 

มีสิทธิ์ดู - - กลุ่มท่ี 1 - 

 2 มีสิทธิ์แก้ไข กลุ่มท่ี 2,3 กลุ่มท่ี 1,2,4,5 กลุ่มท่ี 3,4,5 
 

กลุ่มท่ี 1,5 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ี 2,3 

มีสิทธิ์ดู กลุ่มท่ี 4 - กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 4 

หมายเหตุ 
ไม่มีสิทธิ์ คือ ไม่สามารถท าใดๆ ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 
มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 

มีสิทธิ์แก้ไข คือ  สามารถแสดงความคิดเห็น  แก้ไข ลบงาน และใช้ทรัพยากรในการท างานร่วมกับกลุ่มได้ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายการก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของ
บริการบนคลาวด์  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลและเขียน
ข้อมูลในไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การฉลาดรู้ดิจิทัล: เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม :  เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการก าหนดสิทธิ์
การเข้าถึงข้อมูลของ
บริการบนคลาวด์ 

สร้างส านวนที่ถูกต้อง ครบ
ทั้ง 4 ส านวน 

สร้างส านวนที่ถูกต้อง 
2-3 ส านวน 

สร้างส านวนที่ถูกต้อง
น้อยกว่า 2 ส านวน 

ทักษะและกระบวนการ 

ก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง
ข้อมูลและเขียนข้อมูลใน
ไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

ปฏิบัติตามสิทธิ์ที่ได้รับ
ตามบัตรค าสั่งถูกต้อง
ทั้งหมด 

ปฏิบัติตามสิทธิ์ที่
ได้รับตามบัตรค าสั่ง
ถูกต้องทั้งหมดส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

ปฏิบัติตามสิทธิ์ที่
ได้รับตามบัตรค าสั่ง
ถูกต้องทั้งหมด
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการก าหนดสิทธิ์
การเข้าถึงข้อมูลของ
บริการบนคลาวด์ 

สร้างส านวนที่ถูกต้อง ครบ
ทั้ง 4 ส านวน 

สร้างส านวนที่ถูกต้อง 
2-3 ส านวน 

สร้างส านวนที่ถูกต้อง
น้อยกว่า 2 ส านวน 

ทักษะและกระบวนการ 

ก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง
ข้อมูลและเขียนข้อมูลใน
ไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

ปฏิบัติตามสิทธิ์ที่ได้รับ
ตามบัตรค าสั่งถูกต้อง
ทั้งหมด 

ปฏิบัติตามสิทธิ์ที่
ได้รับตามบัตรค าสั่ง
ถูกต้องทั้งหมดส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

ปฏิบัติตามสิทธิ์ที่
ได้รับตามบัตรค าสั่ง
ถูกต้องทั้งหมด
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
ภาพ
รวม 

การใช้
เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

การฉลาดรู้
ดิจิทัล 

การสื่อสาร 
การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สมรรถนะพื้นฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท า

ใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 เทคโนยีการสื่อสาร 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของบริการบนคลาวด์   
2. ก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลเขียนข้อมูลในไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. กระดาษ A4   กลุ่มละ 2 แผ่น 
2. สีไม้หรือปากกาสี 
3. ซองบัตรค าสั่งแบ่ง (สรร) ปัน (สุข)   
4. ดินสอ 
5. กระดาษหรือบอร์ด 

วิธีท า 
1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ศึกษาเรื่องคลาวด์คอมพิวติง จากใบความรู้ที่ 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร และร่วมกันสรุปประโยชน์ของ

คลาวด์คอมพิวติง   
3. น ากระดาษหรือบอร์ด (4 ชุด แทน 4 ไฟล์) วางไว้บนโต๊ะหน้าชั้นเรียน  ซึ่งเปรียบเสมือนไฟล์งานใน

คลาวด์ 
4. ร่วมกันท าใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง แบ่ง (สรร) ปัน (สุข) 
5. สรุปส านวนที่ได้จากการท ากิจกรรมทั้งหมดแล้วเขียนส านวนที่ถูกต้อง 
6. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคลาวด์คอมพิวติง ในประเด็นต่อไปนี้ 

 หลักการในการท างานร่วมกัน  
 การก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง  
 ประโยชน์ของคลาวด์คอมพิวติง 

 
 

  



179ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2

178 

 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 เทคโนยีการสื่อสาร 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายการก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของบริการบนคลาวด์   
2. ก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลเขียนข้อมูลในไฟล์บนบริการบนคลาวด์ 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. กระดาษ A4   กลุ่มละ 2 แผ่น 
2. สีไม้หรือปากกาสี 
3. ซองบัตรค าสั่งแบ่ง (สรร) ปัน (สุข)   
4. ดินสอ 
5. กระดาษหรือบอร์ด 

วิธีท า 
1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ศึกษาเรื่องคลาวด์คอมพิวติง จากใบความรู้ที่ 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร และร่วมกันสรุปประโยชน์ของ

คลาวด์คอมพิวติง   
3. น ากระดาษหรือบอร์ด (4 ชุด แทน 4 ไฟล์) วางไว้บนโต๊ะหน้าชั้นเรียน  ซึ่งเปรียบเสมือนไฟล์งานใน

คลาวด์ 
4. ร่วมกันท าใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง แบ่ง (สรร) ปัน (สุข) 
5. สรุปส านวนที่ได้จากการท ากิจกรรมทั้งหมดแล้วเขียนส านวนที่ถูกต้อง 
6. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคลาวด์คอมพิวติง ในประเด็นต่อไปนี้ 

 หลักการในการท างานร่วมกัน  
 การก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง  
 ประโยชน์ของคลาวด์คอมพิวติง 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 
แบ่ง (สรร) ปัน (สุข) 

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. จัดกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน (จ านวน 5 กลุ่ม) 
2. ตัวแทนกลุ่มรับซองค าสั่งแบ่ง (สรร) ปัน (สุข) จากครู  โดยในซองจะมีบัตรค าสั่ง ประกอบการท ากิจกรรมข้อ 3 

และ 4  
3. สมาชิกคนที่ 1-4  ของแต่ละกลุ่มหยิบค าสั่งในซองอุปกรณ์ (แต่ละกลุ่มจะได้บัตรค าสั่ง 4  ใบ )  
4. สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามค าสั่งที่ได้รับ (ในบัตรจะมี 2  รายการ ส าหรับการท างาน 2 รอบ) โดยเดินไปที่โต๊ะ A, 

B, C, D  ตามค าสั่งที่ได้รับ   
บทบาทสิทธิ์และค าสั่งมีรายละเอียดดังนี้   

ไม่มีสิทธิ์ คือ ไม่สามารถท าใดๆ ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 
มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 
มีสิทธิ์แก้ไข คือ สามารถแสดงความคิดเห็น  แก้ไข ลบงาน และใช้ทรัพยากรในการท างานร่วมกับกลุ่มได้ 

ตัวอย่างสิทธิ์และค าสั่ง เช่น ได้สิทธิ์แก้ไข ได้ค าสั่ง ไฟล์ A เขียน“รัก” สิ่งที่ปฏิบัติคือ เขียนค าว่า “รัก” ที่
กระดาษบนโต๊ะ A แล้วท างานร่วมกับสมาชิกโต๊ะ A  โดยมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น แก้ไขข้อมูลในไฟล์ A  

             เช่น   สิทธิ์ดู ได้ค าสั่ง ไฟล์ A เขียน“เพ่ือน” สิ่งที่ปฏิบัติคือ ดูการท างานของเพ่ือนที่โต๊ะ A เท่านัน้ 
โดยไม่มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น ไม่มีสิทธิ์แก้ไขข้อมูลใดๆในไฟล์ A  

 
5. สมาชิกทุกคนกลับมาที่กลุ่มตนเองแล้วช่วยกันสรุปข้อมูลและส านวนที่ได้จากกระดาษหรือบอร์ด แล้วช่วยกัน

สร้างส านวนที่ถูกต้องลงในตารางต่อไปนี้ 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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 โต๊ะ/ ไฟล์ ส านวนที่ได้ ส านวนที่ถูกต้อง 

 A  
 

 

B  
 

 

C  
 

 

D  
 

 

 
แนวค าตอบใบกิจกรรมที่ 3 

 นักเรียนจะได้ส านวนจากการท ากิจกรรมที่โต๊ะ A,B,C,D  จากนั้นนักเรียนจะต้องช่วยกันสร้างส านวนที่ถูกต้อง 
ตัวอย่างค าตอบ 

 โต๊ะ/ ไฟล ์ ส านวนที่ได้ ส านวนที่ถูกต้อง 

A ขี่ช้างจับให้แน่น ขี่ช้างจับตั๊กแตน 

B น้ าขึ้นต้องเก็บของ น้ าขึ้นต้องรีบตัก 

C หน้าว่ายหลังตรง หน้าว่ายหลังหลอก 

D ฆ่าไม่ตายอายุยืน ฆ่าไม่ตายขายไม่ขาด 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 
แบ่ง (สรร) ปัน (สุข) 

 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. จัดกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน (จ านวน 5 กลุ่ม) 
2. ตัวแทนกลุ่มรับซองค าสั่งแบ่ง (สรร) ปัน (สุข) จากครู  โดยในซองจะมีบัตรค าสั่ง ประกอบการท ากิจกรรมข้อ 3 

และ 4  
3. สมาชิกคนที่ 1-4  ของแต่ละกลุ่มหยิบค าสั่งในซองอุปกรณ์ (แต่ละกลุ่มจะได้บัตรค าสั่ง 4  ใบ )  
4. สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามค าสั่งที่ได้รับ (ในบัตรจะมี 2  รายการ ส าหรับการท างาน 2 รอบ) โดยเดินไปที่โต๊ะ A, 

B, C, D  ตามค าสั่งที่ได้รับ   
บทบาทสิทธิ์และค าสั่งมีรายละเอียดดังนี้   

ไม่มีสิทธิ์ คือ ไม่สามารถท าใดๆ ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 
มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการท างานของกลุ่มได้เท่านั้น 
มีสิทธิ์แก้ไข คือ สามารถแสดงความคิดเห็น  แก้ไข ลบงาน และใช้ทรัพยากรในการท างานร่วมกับกลุ่มได้ 

ตัวอย่างสิทธิ์และค าสั่ง เช่น ได้สิทธิ์แก้ไข ได้ค าสั่ง ไฟล์ A เขียน“รัก” สิ่งที่ปฏิบัติคือ เขียนค าว่า “รัก” ที่
กระดาษบนโต๊ะ A แล้วท างานร่วมกับสมาชิกโต๊ะ A  โดยมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น แก้ไขข้อมูลในไฟล์ A  

             เช่น   สิทธิ์ดู ได้ค าสั่ง ไฟล์ A เขียน“เพ่ือน” สิ่งที่ปฏิบัติคือ ดูการท างานของเพ่ือนที่โต๊ะ A เท่านัน้ 
โดยไม่มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น ไม่มีสิทธิ์แก้ไขข้อมูลใดๆในไฟล์ A  

 
5. สมาชิกทุกคนกลับมาที่กลุ่มตนเองแล้วช่วยกันสรุปข้อมูลและส านวนที่ได้จากกระดาษหรือบอร์ด แล้วช่วยกัน

สร้างส านวนที่ถูกต้องลงในตารางต่อไปนี้ 
  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
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 โต๊ะ/ ไฟล์ ส านวนที่ได้ ส านวนที่ถูกต้อง 

 A  
 

 

B  
 

 

C  
 

 

D  
 

 

 
แนวค าตอบใบกิจกรรมที่ 3 

 นักเรียนจะได้ส านวนจากการท ากิจกรรมที่โต๊ะ A,B,C,D  จากนั้นนักเรียนจะต้องช่วยกันสร้างส านวนที่ถูกต้อง 
ตัวอย่างค าตอบ 

 โต๊ะ/ ไฟล ์ ส านวนที่ได้ ส านวนที่ถูกต้อง 

A ขี่ช้างจับให้แน่น ขี่ช้างจับตั๊กแตน 

B น้ าขึ้นต้องเก็บของ น้ าขึ้นต้องรีบตัก 

C หน้าว่ายหลังตรง หน้าว่ายหลังหลอก 

D ฆ่าไม่ตายอายุยืน ฆ่าไม่ตายขายไม่ขาด 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม  
 

ตัวช้ีวัด 
ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบสร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่
ผลงาน 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง  

 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยเลือกแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม เช่น แจ้ง
รายงานผู้เกี่ยวข้อง ป้องกันการเข้ามาของข้อมูลที่ไม่เหมาะสม ไม่ตอบโต้ ไม่เผยแพร่ 

 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูล  
 การสร้างและแสดงสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน 
 การก าหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล  

 

ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ)  
1. การฉลาดรู้ดิจิทัล 
2. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. ซื่อสัตย์สุจริต  
4. มุ่งม่ันในการท างาน  

 

สมรรถนะหลัก  
1. การสื่อสาร  
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม  
3. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง  
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
 
 

อภิปราย ปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยี และศึกษาความรู้เรื่อง ประโยชน์และโทษของการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และแนวปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม

ศึกษาสถานการณ์จากใบกิจกรรมที่ 1.1 จริงหรือหลอก โดยพิจารณาว่าเป็นข้อมูลจริงหรือข้อมูลหลอกลวง 
และให้เหตุผลประกอบ พร้อมน าเสนอวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม

ศึกษาความรู้และร่วมกันอภิปรายเรื่อง จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร(PAPA) แล้วท า
ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง PAPA โดย พิจารณาว่าสถานการณ์ท่ีได้รับว่าเป็นสถานการณ์ที่ควรเผยแพร่หรือไม่ 
พร้อมระบุเหตุผลประกอบ 

ร่วมกันอภิปรายเรื่อง ลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในผลงานของตน จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง การสร้างและ
แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน

สรุปเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ลิขสิทธิ์ สิทธิและความเป็นเจ้าของผลงาน
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความ

รับผิดชอบ 
(2 ชั่วโมง) 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการ

ผ่าน 
ความรู้ 
อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาไม่
เหมาะสม 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1  ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.3 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 
สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การฉลาดรู้ดิจิทัล: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร: การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่าง
เป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการ
เรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบ
กิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : เลือกวิธีปฏิบัติ
อย่างเหมาะสมเพ่ือพบเนื้อหาที่ไม่ควร
เผยแพร่ และแสดงสิทธิ์ในความเป็น
เจ้าของผลงาน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการ

ผ่าน 
ความรู้ 
อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาไม่
เหมาะสม 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1  ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.2 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.3 ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้นไป 
สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การฉลาดรู้ดิจิทัล: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร: การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบ
กิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมมืออย่าง
เป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการ
เรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบ
กิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : เลือกวิธีปฏิบัติ
อย่างเหมาะสมเพ่ือพบเนื้อหาที่ไม่ควร
เผยแพร่ และแสดงสิทธิ์ในความเป็น
เจ้าของผลงาน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบเนื้อหาไม่เหมาะสม 

พิจารณาข้อมูลที่ได้เป็น
ข้อมูลจริงหรือเป็นข้อมูล
หลอกลวง โดยให้เหตุผล
ประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธี
ปฏิบัติหากพบว่าเป็น
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้
ถูกต้องครบถ้วน 

พิจารณาข้อมูลที่ได้เป็น
ข้อมูลจริงหรือเป็นข้อมูล
หลอกลวง โดยให้เหตุผล
ประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธี
ปฏิบัติหากพบว่าเป็น
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

พิจารณาข้อมูลที่ได้
เป็นข้อมูลจริงหรือเป็น
ข้อมูลหลอกลวง โดย
ให้เหตุผลประกอบ 
พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติ
หากพบว่าเป็นเนื้อหาที่
ไม่เหมาะสมเพียง
บางส่วนถูกต้อง 

อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับ
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศก่อนเผยแพร่
ข้อมูล 

พิจารณาสถานการณ์ว่า
เป็นสถานการณ์ที่ควร
เผยแพร่หรือไม ่พร้อม
อธิบายเหตุผลได้ ถูกต้อง
ครบถ้วน 

พิจารณาสถานการณ์
ว่าเป็นสถานการณ์ที่
ควรเผยแพร่หรือไม่ 
พร้อมอธิบายเหตุ
ผลได้ ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

พิจารณาสถานการณ์
ว่าเป็นสถานการณ์ที่
ควรเผยแพร่หรือไม่ 
พร้อมอธิบายเหตุผลได้ 
เพียงบางส่วนถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

สร้างและแสดงสิทธิ์ความ
เป็นเจ้าของผลงาน 

แสดงสิทธิ์การอนุญาตสิทธิ์
ให้ผู้อื่นน าผลงานตนเองไป
ใช้งานถูกต้องครบถ้วน 

แสดงสิทธิ์การอนุญาต
สิทธิ์ให้ผู้อื่นน าผลงาน
ตนเองไปใช้งานส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

แสดงสิทธิ์การอนุญาต
สิทธิ์ให้ผู้อื่นน าผลงาน
ตนเองไปใช้งานเพียง
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
  

195 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

การฉลาดรู้
ดิจิทัล 

การใช้
เทคโนโลยี

ดิจิทัล 
การสื่อสาร 

การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 

การเป็น
พลเมืองที่
เข้มแข็ง 

            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สมรรถนะพืน้ฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท า

ใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 
3. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : เลือกวิธีปฏิบัติอย่างเหมาะสมเพ่ือพบเนื้อหาที่ไม่ควรเผยแพร่ และแสดง

สิทธิ์ในความเป็นเจ้าของผลงาน 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อ
พบเนื้อหาไม่เหมาะสม 

พิจารณาข้อมูลที่ได้เป็น
ข้อมูลจริงหรือเป็นข้อมูล
หลอกลวง โดยให้เหตุผล
ประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธี
ปฏิบัติหากพบว่าเป็น
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้
ถูกต้องครบถ้วน 

พิจารณาข้อมูลที่ได้เป็น
ข้อมูลจริงหรือเป็นข้อมูล
หลอกลวง โดยให้เหตุผล
ประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธี
ปฏิบัติหากพบว่าเป็น
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

พิจารณาข้อมูลที่ได้
เป็นข้อมูลจริงหรือเป็น
ข้อมูลหลอกลวง โดย
ให้เหตุผลประกอบ 
พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติ
หากพบว่าเป็นเนื้อหาที่
ไม่เหมาะสมเพียง
บางส่วนถูกต้อง 

อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับ
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศก่อนเผยแพร่
ข้อมูล 

พิจารณาสถานการณ์ว่า
เป็นสถานการณ์ที่ควร
เผยแพร่หรือไม ่พร้อม
อธิบายเหตุผลได้ ถูกต้อง
ครบถ้วน 

พิจารณาสถานการณ์
ว่าเป็นสถานการณ์ที่
ควรเผยแพร่หรือไม่ 
พร้อมอธิบายเหตุ
ผลได้ ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

พิจารณาสถานการณ์
ว่าเป็นสถานการณ์ที่
ควรเผยแพร่หรือไม่ 
พร้อมอธิบายเหตุผลได้ 
เพียงบางส่วนถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

สร้างและแสดงสิทธิ์ความ
เป็นเจ้าของผลงาน 

แสดงสิทธิ์การอนุญาตสิทธิ์
ให้ผู้อื่นน าผลงานตนเองไป
ใช้งานถูกต้องครบถ้วน 

แสดงสิทธิ์การอนุญาต
สิทธิ์ให้ผู้อื่นน าผลงาน
ตนเองไปใช้งานส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

แสดงสิทธิ์การอนุญาต
สิทธิ์ให้ผู้อื่นน าผลงาน
ตนเองไปใช้งานเพียง
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
 ให้ครูท าเครื่องหมาย  ลงในตารางรายการประเมินแต่ละสมรรถนะทีเ่กิดพฤติกรรม โดยอาจแยกประเมินแต่ละ
สมรรถนะหลายครั้ง หรือเพียงครั้งเดียวตามบริบท 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

การฉลาดรู้
ดิจิทัล 

การใช้
เทคโนโลยี

ดิจิทัล 
การสื่อสาร 

การรวมพลัง
ท างานเป็น

ทีม 

การเป็น
พลเมืองที่
เข้มแข็ง 

            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            

 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 
1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล: ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารได้ถูกต้อง ปลอดภัย และมีมารยาท   

สมรรถนะพืน้ฐาน 
1. การสื่อสาร : การสื่อสารกับทีม เพื่อท าใบกิจกรรมจนส าเร็จ และเข้าใจตรงกัน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท า

ใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 
3. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : เลือกวิธีปฏิบัติอย่างเหมาะสมเพ่ือพบเนื้อหาที่ไม่ควรเผยแพร่ และแสดง

สิทธิ์ในความเป็นเจ้าของผลงาน 
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สื่อ-อุปกรณ์ 
บัตรสถานการณ์ เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
 

 
 

 
 

 
 

สถานการณ์ที่ 1 กระทะยี่ห้อหนึ่ง โฆษณาขายในราคา 15,000 บาท และ 18,000 บาท ปรับลดลงมาเหลือ
3,300 บาท ประกอบด้วย 2 รุ่น รุ่นโกลด์ซีรี่ เคลือบ 5 ชั้น และรุ่นโกลด์ไดม่อน เคลือบ 8 ชั้น 

สถานการณ์ที่ 2 ประกาศกรมอุตุนิยมวิทยา "พายุระดับ 3 (โซนร้อน) “โนอึล” (มีผลกระทบตั้งแต่วันที่ 18 - 
20 กันยายน 2563)" ฉบับที่ 7 ลงวันที่ 17 กันยายน 2563 เมื่อเวลา 10.00 น. วันนี้ (17 กันยายน 2563) 
พายุระดับ 3 (โซนร้อน) “โนอึล” บริเวณทะเลจีนใต้ตอนกลาง มีศูนย์กลางอยู่ห่างประมาณ 600 กิโลเมตร 
ทางด้านตะวันออกเฉียงใต้ของเมืองดานัง ประเทศเวียดนาม คาดว่าพื้นที่ที่จะได้รับผลกระทบ มีดังนี้ 
ภาคตะวันออก: จังหวัดปราจีนบุรี สระแก้ว ชลบุรี ระยอง จันทบุรี และตราด 

สถานการณ์ที่ 3 สื่อสังคมออนไลน์ ประกาศข่าวว่า พระเอกชื่อดังจากช่องหลากสี นัดพบกับเด็กสาวสวย  
น่ารัก ที่กลางห้างสรรพสินค้าใจกลางเมือง เป็นเหตุให้เด็ก ๆ ส่วนใหญ่อยากมีโอกาสแบบนี้บ้าง  
เมื่อมีข้อความ “เชิญชวนให้ไปพบกับพระเอกชื่อดัง” ควรรีบตัดสินใจนัดพบทันที 

สถานการณ์ที่ 4 สาว ๆ ใครก็อยากหุ่นดี หุ่นสวย เชิญมาทางนี้ ไม่ใช่ยาลดน้ าหนัก แต่เป็นอาหารเสริม  

รับประทานแล้ว “ช่วยให้หุ่นแซ่บหลังคลอด" ปลอดภัย ไม่โยโย่ สามารถดักจับไขมันได้ตั้งแต่เม็ดแรกท่ีกิน 
แก้ปัญหาน้ าหนักลงยากในกลุ่มคนดื้อยา ไร้สารลดน้ าหนัก รับรองความปลอดภัยด้วยมาตรฐานจาก “อย”, 
“ฮาลาล”, “GMP”, “FDA” ทั้งยัง ประกอบด้วยสารสกัดธรรมชาติถึง 9 ชนิด ได้แก่ ผลส้มแขก, ไคโตซาน
จากอาหารทะเล, แอล ไลซีน, สารสกัดจากมะขามป้อม, โครเมียม, วิตามินซี, สาหร่ายเคลป์ และแอล  
อาร์จินีนจากปลาทะเล 
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สถานการณ์ที่ 5 วัยรุ่นสมัยใหม่ สนทนากันด้วยถ้อยค าที่สุภาพนั้น ไม่เป็นที่นิยมกันแล้ว โดยส่วนใหญ่แล้ว 

วัยรุ่นสนทนากันแบบนี้ เฮ้ย...ไอเหี้ย ไอสัตว์ พวกมึงท าอะไรกันอยู่วะ กูขอลอกการบ้านหน่อยโว้ย แม่ง...  
ยากจริงโว้ย การบ้านสมัยนี้... 

สถานการณ์ที่ 6 โครงการเข้าคิว ศฝ.นศท.มทบ.31 เมื่อ 2 สค. 61 ชมรม รด.จิตอาสา โรงเรียนลาซาล 
โชติรวีนครสวรรค์ ท ากิจกรรมตามโครงการเข้าคิว โดยติดป้ายรณรงค์ การปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดี 
ในเรื่องการเข้าคิว การเดินแถวเข้าห้องเรียน การซื้ออาหาร ให้กับรุ่นน้อง ภายในโรงเรียน 

สถานการณ์ที่ 7 ชายแปลกหน้าส่งข้อความผ่านไลน์มาให้นักเรียน ไปรับอุปกรณ์การเรียน ขนม เครื่องดื่ม  
และอุปกรณ์การเรียนฟรี เป็นความโชคดีอย่างยิ่งที่ได้รับของฟรี นักเรียนควรชักชวนเพื่อน ๆ ไปรับของฟรี 
ให้ได้จ านวนมาก ๆ เท่าที่จะท าได้ 

สถานการณ์ที่ 8 ขอโทษนะ เราโดนมาเหมือนกัน คือว่าในโรงเรียนมีเด็กหญิงถูกฆ่า เมื่อคุณรับรู้เรื่องราว 
ของเขาแล้วไม่ยอมส่งต่อให้ครบ 20 คน ภายใน 7 วัน คุณจะต้องมีอันเป็นไป 
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บัตรสถานการณ์ PAPA  

 
 

 
 

 
 

 
 

 
  

สถานการณ์ที่ 1 นักเรียน A ท ารายงาน เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช โดยค้นหา และน าภาพจาก
อินเทอร์เน็ตมาใส่ในรายงานเพ่ือส่งครู 

สถานการณ์ที่ 2 นาย B น าเพลงของศิลปินมาร้องเพลงอัดเสียงของตัวเอง หรือที่เรียกว่า “Cover”  

แล้วเผยแพร่บน YouTube หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ของตนเอง 

สถานการณ์ที่ 3 นาย เจ ขออนุญาตถ่ายภาพ นางสาว บี แล้วน าไปเผยแพร่ในอินสตราแกรมของตนเอง 

สถานการณ์ที่ 4 เว็บไซต์หนึ่งให้บริการดาวนโหลดรูปภาพที่เก่ียวกับการท่องเที่ยว อาหาร ร้านกาแฟ 
โดยการใส่ลายน้ าเพื่อให้อ้างสิทธิ์ในผลงานของเว็บไซต์ดังกล่าว ผู้เข้าชมเว็บไซต์สามารถน าภาพดังกล่าว 

ไปใช้ประโยชน์ในทางการค้าได้ 

สถานการณ์ที่ 5 พนักงานขายเครื่องส าอางก าลังก้มลงหยิบสินค้าให้ลูกค้าทดลอง ลูกค้าที่ก าลังดูสินค้า
ใกล้เคียงเห็นแล้วรีบเดินเข้ามาเตือน ซึ่งท าให้พนักงานขายสามารถระมัดระวังตนเองจากการก้มลงหยิบ 
สินค้า หลังจากเลิกงาน พนักงานขายเครื่องส าอางน าเรื่องราวที่เกิดขึ้นไปโพสต์ขอบคุณในเฟซบุ๊กของ
ตนเอง 
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โดยการใส่ลายน้ าเพื่อให้อ้างสิทธิ์ในผลงานของเว็บไซต์ดังกล่าว ผู้เข้าชมเว็บไซต์สามารถน าภาพดังกล่าว 

ไปใช้ประโยชน์ในทางการค้าได้ 

สถานการณ์ที่ 5 พนักงานขายเครื่องส าอางก าลังก้มลงหยิบสินค้าให้ลูกค้าทดลอง ลูกค้าที่ก าลังดูสินค้า
ใกล้เคียงเห็นแล้วรีบเดินเข้ามาเตือน ซึ่งท าให้พนักงานขายสามารถระมัดระวังตนเองจากการก้มลงหยิบ 
สินค้า หลังจากเลิกงาน พนักงานขายเครื่องส าอางน าเรื่องราวที่เกิดขึ้นไปโพสต์ขอบคุณในเฟซบุ๊กของ
ตนเอง 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาไม่เหมาะสม 
2. อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
3. สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรสถานการณ์ เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 
2. บัตรสถานการณ์ PAPA 

 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ร่วมกันอภิปรายว่า ปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีมีอะไรบ้าง 
3. อภิปรายร่วมกับครูเรื่อง ประโยชน์และโทษของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และแนวทางปฏิบัติเมื่อพบ

เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
4. ร่วมกันอภิปรายว่า  “ถ้านักเรียนพบว่าระหว่างใช้ งานอินเทอร์เน็ตอยู่แล้วมีข้อความขึ้นมาว่า “คุณคือผู้

โชคดี” นักเรียนควรท าอย่างไร” 
5. ท าใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง จริงหรือหลอก 
6. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 และน าเสนอวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่

ไม่เหมาะสม 
7. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร 
8. ร่วมกันอภิปรายแนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 

PAPA  
9. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง ลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในผลงานของตน จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง การสร้างและ

แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
10. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาต่าง ๆ ที่ไม่เหมาะสมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ลิขสิทธิ์ สิทธิและความเป็นเจ้าของผลงาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ
ค าถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้ง 
บอกวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
1. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
.............................................................................. ........................................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
.......................................................................................................... ............................................................ 
............................................................................................................................. ......................................... 
 
2. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
....................................................................................................................................................... ............... 
................................................................................................................... ................................................... 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................ ..............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
......................................................................................................... ............................................................. 
............................................................................................................................. .........................................  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….  
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กิจกรรมที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาไม่เหมาะสม 
2. อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
3. สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรสถานการณ์ เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 
2. บัตรสถานการณ์ PAPA 

 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ร่วมกันอภิปรายว่า ปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีมีอะไรบ้าง 
3. อภิปรายร่วมกับครูเรื่อง ประโยชน์และโทษของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และแนวทางปฏิบัติเมื่อพบ

เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
4. ร่วมกันอภิปรายว่า  “ถ้านักเรียนพบว่าระหว่างใช้ งานอินเทอร์เน็ตอยู่แล้วมีข้อความขึ้นมาว่า “คุณคือผู้

โชคดี” นักเรียนควรท าอย่างไร” 
5. ท าใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง จริงหรือหลอก 
6. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 และน าเสนอวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่

ไม่เหมาะสม 
7. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร 
8. ร่วมกันอภิปรายแนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 

PAPA  
9. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง ลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในผลงานของตน จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง การสร้างและ

แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
10. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาต่าง ๆ ที่ไม่เหมาะสมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ลิขสิทธิ์ สิทธิและความเป็นเจ้าของผลงาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ
ค าถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้ง 
บอกวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
1. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
.............................................................................. ........................................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
.......................................................................................................... ............................................................ 
............................................................................................................................. ......................................... 
 
2. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
....................................................................................................................................................... ............... 
................................................................................................................... ................................................... 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................ ..............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
......................................................................................................... ............................................................. 
............................................................................................................................. .........................................  

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….  
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แนวค าตอบ 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 1 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ไม่มีแหล่งที่มาของข้อมูลหรือสารสนเทศของการใช้วัสดุส าหรับ 
การเคลือบของกระทะ ท าให้ผู้บริโภคไม่สามารถตัดสินใจได้ว่า ควรจะเลือกซื้อหรือไม่ 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ไม่ควรหลงเชื่อและซื้อสินค้าจากการโฆษณา 
ที่เกินความเป็นจริง 
 
 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 2 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ มีแหล่งที่มาของข้อมูลและสารสนเทศชัดเจน  
สามารถตรวจสอบได้จริง 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม   -   
 
 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 3 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ไม่มีแหล่งที่มาของข้อมูลที่ชัดเจน และการกล่าวอ้างชื่อ 
ไม่มีการระบุตัวตนที่แท้จริง เป็นเพียงการกล่าวอ้างชื่อลอย ๆ จึงเป็นข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อถือ 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม จากสถานการณ์ที่ก าหนด เป็นการกล่าวอ้างชื่อ       ขึ้นมาลอย 
ๆ แต่หากพิจารณาหลากหลายประเด็น หากเป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง เราไม่ควรนัดพบ        
กับบุคคลแปลกหน้า ถึงแม้จะแอบอ้างว่าเป็นพระเอกชื่อดังก็ตาม เพราะจะส่งผลต่อความปลอดภัย 
ส าหรับตัวเราได้ และอีกประเด็น คือ ข่าวในสื่อสังคมออนไลน์ปัจจุบัน ส่วนใหญ่จะไม่ระบุชื่อและตัวตน 
ที่แท้จริง เพราะเน้นเรื่องการขายข่าวเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งถือเป็นการกล่าวอ้างท าให้ผู้อ่ืนเสียชื่อ และเสียหายได้ ซึ่งไม่ควร
กระท าเป็นอย่างยิ่ง  
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สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 4 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 

    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ไม่มีแหล่งที่มาของข้อมูลหรือสารสนเทศที่ชัดเจน  
เป็นเพียงการกล่าวอ้างสรรพคุณของอาหารเสริมให้ผู้บริโภคหลงเชื่อเท่านั้น รวมทั้งข้อมูลของ “อย”,  
“ฮาลาล”, “GMP” และ “FDA” ก็ไม่ได้ปรากฏเลขท่ีอย่างชัดเจนเช่นกัน 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ไม่ควรหลงเชื่อและซื้อสินค้าจากการโฆษณา 
ที่เกินความเป็นจริงดังกล่าว เพราะจะท าให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพและร่างกายได้ 
 
 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 5 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนและเพ่ือน ๆ ได้รับประสบการณ์จริงจากการสนทนา 
กับเพ่ือน ๆ ในห้องเรียน หรือการสนทนาขณะท างานหรือกิจกรรมต่าง ๆ 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นสิ่งที่วัยรุ่นปัจจุบัน 
ได้ปฏิบัติจริง จึงแนะน าให้นักเรียนควรปรับปรุงพฤติกรรมการพูดจาให้ไพเราะ สุภาพ อ่อนหวาน  
เพ่ือสร้างสรรค์สังคมวัยรุ่นยุคใหม่ให้ดี มีคุณภาพ 
 
 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 6 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ มีแหล่งที่มาของข้อมูลและสารสนเทศชัดเจน  
สามารถตรวจสอบได้จริง 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม  -   
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แนวค าตอบ 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 1 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ไม่มีแหล่งที่มาของข้อมูลหรือสารสนเทศของการใช้วัสดุส าหรับ 
การเคลือบของกระทะ ท าให้ผู้บริโภคไม่สามารถตัดสินใจได้ว่า ควรจะเลือกซื้อหรือไม่ 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ไม่ควรหลงเชื่อและซื้อสินค้าจากการโฆษณา 
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สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 2 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ มีแหล่งที่มาของข้อมูลและสารสนเทศชัดเจน  
สามารถตรวจสอบได้จริง 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม   -   
 
 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 3 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
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ส าหรับตัวเราได้ และอีกประเด็น คือ ข่าวในสื่อสังคมออนไลน์ปัจจุบัน ส่วนใหญ่จะไม่ระบุชื่อและตัวตน 
ที่แท้จริง เพราะเน้นเรื่องการขายข่าวเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งถือเป็นการกล่าวอ้างท าให้ผู้อ่ืนเสียชื่อ และเสียหายได้ ซึ่งไม่ควร
กระท าเป็นอย่างยิ่ง  
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สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 7 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 

    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ไม่มีแหล่งที่มาของข้อมูลหรือสารสนเทศที่ชัดเจน  
ที่ส าคัญ คือ เป็นบุคคลที่ไม่รู้จัก ซึ่งไม่ควรหลงเชื่อเด็ดขาด 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 

    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม แจ้งให้ผู้ปกครองทราบ หรือครู อาจารย์ 
เพ่ือให้ผู้ปกครอง ครู อาจารย์ ได้ตักเตือนบุตรหลาน หรือนักเรียน รวมทั้งหาวิธีการป้องกัน 
และตั้งรับกับบุคคลผู้ไม่ประสงค์ดีดังกล่าวให้ทันท่วงที 

 
 
สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที่ 8 
 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 

    เหตุผล เพราะจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ไม่มีแหล่งที่มาของข้อมูลหรือสารสนเทศที่ชัดเจน  
เป็นลักษณะของจดหมายลูกโซ่ที่หลอกให้ส่งต่อและหลงเชื่อในข้อมูลดังกล่าว 
 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 

    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ไม่สนใจและลบทิ้ง รวมทั้งไม่ต้องส่งต่อให้ผู้อื่น 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2  
PAPA 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ จ านวน 2 สถานการณ์ แล้วให้นักเรียนพิจารณาว่า
สถานการณ์ดังกล่าวเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนควรเผยแพร่หรือไม่ โดยให้ท าเครื่องหมาย  ในช่อง □  
“ควรเผยแพร่” และท าเครื่องหมาย X ในช่อง  “ไม่ควรเผยแพร่” พร้อมอธิบายเหตุผลในกรอบของ PAPA (P : 
Privacy, A : Accuracy, P : Property และ A : Access)    
 
1. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที.่........…………………………………………………………………… 

 ควรเผยแพร่      ไม่ควรเผยแพร่  
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
................................................................................................ ...................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................................... ....................... 
........................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
.......................................................................................................................................................... ............ 
 
 
2. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที.่........…………………………………………………………………… 

 ควรเผยแพร่      ไม่ควรเผยแพร่  
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
................................................................................................ ...................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................................................................ ..............................  
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
หน่วยที่ ลิงก์ดาวน์โหลดสื่อประกอบการสอน QR code 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหา https://bit.ly/33zCocW 

 

หน่วยที่ 2 การโปรแกรม https://bit.ly/3hibgY2 

 

หน่วยที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล https://bit.ly/3uHVV6M 

 

หน่วยที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล https://bit.ly/2SwmPQL 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตรเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
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คณะผู้จัดท ำ 

ที่ปรึกษำส ำนักงำนโครงกำรส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐำธิรำชเจ้ำ กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนรำชสุดำ ฯ สยำมบรมรำชกุมำรี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจ าส านักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบ านาญ  

ที่ปรึกษำ 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบ านาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ ส านักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ าฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจ านงค์ ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อ านวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อ านวยการส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อ านวยการส านักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดท ำกลุม่สำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบ านาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบ านาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ์  ข้าราชการบ านาญ 
๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เดชา ศุภพิทยาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
๕. นางชุติมา เตมียสถิต สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๖. นางสาววราภรณ์ ถิรสิริ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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๗. นางสาวธนพรรณ ชาลี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๘. นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๙. ดร.อรนิษฐ์ โชคชัย  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๐. ดร.กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๑. ดร.นิพนธ์ จันเลน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๒. ดร.ศานิกานต์ เสนีวงศ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๓. นางวิมลมาศ ถนอมเกียรติ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๔. นางสาวรตพร หลิน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๕. นายศุภณัฐ คุ้มโหมด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๖. ดร.วิลานี สุชวีบริพนธ์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. ดร.ยศินทร์ กิติจันทโรภาส  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นายอภิรัตน์ ฐิติมั่น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวเพียงรวี ทองนุ่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๒๐. ดร.มิญช์ เมธีสุวกุล   ครู โรงเรียนก าเนิดวิทย์   

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนด ารงราษฎร์สงเคราะห์  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
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คณะผู้จัดท ำ 

ที่ปรึกษำส ำนักงำนโครงกำรส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐำธิรำชเจ้ำ กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนรำชสุดำ ฯ สยำมบรมรำชกุมำรี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจ าส านักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบ านาญ  

ที่ปรึกษำ 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบ านาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ ส านักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ าฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจ านงค์ ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อ านวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อ านวยการส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อ านวยการส านักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดท ำกลุม่สำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบ านาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบ านาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ์  ข้าราชการบ านาญ 
๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เดชา ศุภพิทยาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
๕. นางชุติมา เตมียสถิต สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๖. นางสาววราภรณ์ ถิรสิริ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

211 

๗. นางสาวธนพรรณ ชาลี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๘. นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๙. ดร.อรนิษฐ์ โชคชัย  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๐. ดร.กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๑. ดร.นิพนธ์ จันเลน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๒. ดร.ศานิกานต์ เสนีวงศ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๓. นางวิมลมาศ ถนอมเกียรติ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๔. นางสาวรตพร หลิน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๕. นายศุภณัฐ คุ้มโหมด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๖. ดร.วิลานี สุชวีบริพนธ์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. ดร.ยศินทร์ กิติจันทโรภาส  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นายอภิรัตน์ ฐิติมั่น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวเพียงรวี ทองนุ่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๒๐. ดร.มิญช์ เมธีสุวกุล   ครู โรงเรียนก าเนิดวิทย์   

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนด ารงราษฎร์สงเคราะห์  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
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คณะบรรณาธิการ 

๑. รองศาสตราจารย์วีระวรรณ สิทธิกรกุล  ข้าราชการบ านาญ 
๒. นางวิรัตน์ ขวัญยืน  ข้าราชการบ านาญ 
๓. รองศาสตราจารย์กิตติวิทย์ มาแทน  อาจารย์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
๔. รองศาสตราจารย์ชาตรี ฝ่ายค าตา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๕. รองศาสตราจารย์ทัศตริน วรรณเกตุศิริ  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
๖. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชุมพล คุณวาสี อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๗. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชัชวาล ใจซื่อกุล อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๘. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ปัจฉา ฉัตราภรณ์  อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๙. ผู้ช่วยศาสตราจารย์พงศ์ธาริน โล่ห์ตระกูล   อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๐. ผู้ช่วยศาสตราจารย์วิชัย จูฑะโกสิทธิ์กานนท์  อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๑. ดร.สายรุ้ง ซาวสุภา     อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๒. ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรรยา ดาสา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๑๓. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดวงใจ สีเขียว  อาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๑๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เอกภูมิ จันทรขันตี  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๑๕. นาวาอากาศเอกฐากูร เกิดแก้ว   ศูนย์ปฏิบัติการทางอวกาศกองทัพอากาศ 
๑๖. นางกิ่งแก้ว คูอมรพัฒนะ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. นางสาวดวงกมล เหมะรัต  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นางนันทิยา บุญเคลือบ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวบุศราศิร ิธนะ นักวิชาการอิสระ 

ผู้รับผิดชอบโครงกำร 
นางผาณิต ทวีศักดิ์ รองผู้อ านวยการส านักวชิาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวพรทิพย์ ดินดี ข้าราชการบ านาญ 
นางสาวภัทรา ด่านวิวัฒน ์ นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 

นางสาวอธิฐาน คงช่วยสถิตย์ นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นายอภิศักดิ์ สิทธิเวช นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวอัจฉราพร เทียงภักดิ์ นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวปรมาพร เรืองเจริญ พนักงานธุรการ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาววศินี เขียวเขิน นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 

กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ
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คณะบรรณาธิการ 
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