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หนวยการเรียนรูที่ 1 การแกปญหา 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  
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กิจกรรมท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ 

จุดประสงค 

1. อธิบายการแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดเชิงคํานวณ  

2. ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

3. ประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหา 

4. มีความมุงม่ันตั้งใจในการแกปญหาโดยประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพอีโมชัน 

2. ใบคําศัพท 

 

วิธีทํา 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ แลวทําใบกิจกรรมท่ี 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา 

2. รวมกันอภิปรายผลการทําใบกิจกรรมท่ี 1   

3. รวมอภิปรายลักษณะของปลาจากภาพวาลักษณะภายนอกท่ัวไปของปลาประกอบดวยอะไรบาง 

4. ทําใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน  

5. รวมอภิปรายการใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาของกระบวนการในการผสมพันธุปลา กับการ

ประยุกตใชกับการแกปญหาอ่ืน ๆ เชน การออกแบบชิ้นงาน ตาง ๆ 

6. ทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

7. ทําทาทางตามอัลกอริทิมท่ีเขียนไวในใบกิจกรรมท่ี 3  แลวรวมอภิปรายถึงรูปแบบของทาทางของอีโมชัน

โดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ วานักเรียนสามารถทําทาทางตามไดหรือไม เพราะอะไร 

8. ทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

9. แลกเปลีย่นรูปแบบการทาทางอีโมชันในใบกิจกรรมท่ี 4  แลวใหเพ่ือนทําทาทางตามอัลกอริทึมตามท่ี

ออกแบบไว 

10. รวมกันอภิปรายการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการทําทาทางตาง ๆ ในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายการนําแนวคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใชในชิวิตจริง 

11. ทําใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่องประโยคซอนคํา 

12. รวมกันสรุปการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการเลนเกมวาเกิดข้ึนในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายสามารถนําไปใชในชีวิตจริงไดอยางไร 

13. รวมกันสรุปการแกปญหาโดยแนวคิดเชิงคํานวณ  

3 

ใบความรูที่ 1 

แนวคิดเชิงคํานวณ 

แนวคิดเชิงคํานวณ (computational thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหาเพ่ือใหไดแนวทางการหา

คําตอบอยางเปนข้ันตอนท่ีสามารถนําไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยํา  ทักษะการคิด

เชิงคํานวณจะชวยใหสามารถสื่อสารแนวคิดกับผูอ่ืนในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการคิด

แกปญหาตาง ๆ ท่ีสามารถนํา ไปประยุกตในการแกปญหาในชีวิตประจําวัน 

 

แนวคิดเชิงคํานวณมีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน ไดแก 

• การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย (decomposition) เปนการแตกปญหาท่ีซับซอนใหเปนปญหายอยท่ีมี

ขนาดเล็กลงและซับซอนนอยลง  เพ่ือชวยใหการวิเคราะหและออกแบบวิธีการแกปญหาทําไดงายข้ึน 

• การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เปนการวิเคราะหหาความเหมือนหรือคลายคลึงกันระหวาง

ปญหายอยท่ีแตกออกมาหรือความคลายคลึงกับปญหาอ่ืน ๆ ท่ีมีผูออกแบบวิธีการแกไขไวกอนแลว 

• การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เปนการแยกรายละเอียดท่ีสําคัญและจําเปนตอการแกปญหาออกจาก

รายละเอียดท่ีไมจําเปน  ซ่ึงรวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ข้ันตอน หรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียด

ปลีกยอยหลายข้ันตอนดวยข้ันตอนใหมเพียงข้ันตอนเดียว 

• การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) หรือข้ันตอนวิธี เปนการพัฒนากระบวนการหาคําตอบอยางเปนลําดับ

ข้ันตอนท่ีชัดเจนโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรสามารถนําไปปฏิบัติตามเพ่ือแกปญหาได 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ 

จุดประสงค 

1. อธิบายการแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดเชิงคํานวณ  

2. ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

3. ประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหา 

4. มีความมุงม่ันตั้งใจในการแกปญหาโดยประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพอีโมชัน 

2. ใบคําศัพท 

 

วิธีทํา 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ แลวทําใบกิจกรรมท่ี 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา 

2. รวมกันอภิปรายผลการทําใบกิจกรรมท่ี 1   

3. รวมอภิปรายลักษณะของปลาจากภาพวาลักษณะภายนอกท่ัวไปของปลาประกอบดวยอะไรบาง 

4. ทําใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน  

5. รวมอภิปรายการใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาของกระบวนการในการผสมพันธุปลา กับการ

ประยุกตใชกับการแกปญหาอ่ืน ๆ เชน การออกแบบชิ้นงาน ตาง ๆ 

6. ทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

7. ทําทาทางตามอัลกอริทิมท่ีเขียนไวในใบกิจกรรมท่ี 3  แลวรวมอภิปรายถึงรูปแบบของทาทางของอีโมชัน

โดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ วานักเรียนสามารถทําทาทางตามไดหรือไม เพราะอะไร 

8. ทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

9. แลกเปลีย่นรูปแบบการทาทางอีโมชันในใบกิจกรรมท่ี 4  แลวใหเพ่ือนทําทาทางตามอัลกอริทึมตามท่ี

ออกแบบไว 

10. รวมกันอภิปรายการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการทําทาทางตาง ๆ ในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายการนําแนวคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใชในชิวิตจริง 

11. ทําใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่องประโยคซอนคํา 

12. รวมกันสรุปการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการเลนเกมวาเกิดข้ึนในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายสามารถนําไปใชในชีวิตจริงไดอยางไร 

13. รวมกันสรุปการแกปญหาโดยแนวคิดเชิงคํานวณ  

3 

ใบความรูที่ 1 

แนวคิดเชิงคํานวณ 

แนวคิดเชิงคํานวณ (computational thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหาเพ่ือใหไดแนวทางการหา

คําตอบอยางเปนข้ันตอนท่ีสามารถนําไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยํา  ทักษะการคิด

เชิงคํานวณจะชวยใหสามารถสื่อสารแนวคิดกับผูอ่ืนในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการคิด

แกปญหาตาง ๆ ท่ีสามารถนํา ไปประยุกตในการแกปญหาในชีวิตประจําวัน 

 

แนวคิดเชิงคํานวณมีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน ไดแก 

• การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย (decomposition) เปนการแตกปญหาท่ีซับซอนใหเปนปญหายอยท่ีมี

ขนาดเล็กลงและซับซอนนอยลง  เพ่ือชวยใหการวิเคราะหและออกแบบวิธีการแกปญหาทําไดงายข้ึน 

• การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เปนการวิเคราะหหาความเหมือนหรือคลายคลึงกันระหวาง

ปญหายอยท่ีแตกออกมาหรือความคลายคลึงกับปญหาอ่ืน ๆ ท่ีมีผูออกแบบวิธีการแกไขไวกอนแลว 

• การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เปนการแยกรายละเอียดท่ีสําคัญและจําเปนตอการแกปญหาออกจาก

รายละเอียดท่ีไมจําเปน  ซ่ึงรวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ข้ันตอน หรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียด

ปลีกยอยหลายข้ันตอนดวยข้ันตอนใหมเพียงข้ันตอนเดียว 

• การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) หรือข้ันตอนวิธี เปนการพัฒนากระบวนการหาคําตอบอยางเปนลําดับ

ข้ันตอนท่ีชัดเจนโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรสามารถนําไปปฏิบัติตามเพ่ือแกปญหาได 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 

ผักนี้มีราคา 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาสถานการณแลวตอบคําถามใหถูกตองสมบูรณ 

สถานการณ 

ปาชมพูเปดรานขายสงผักรายใหญในอําเภอท่ีมีลูกคาเปนจํานวนมากในแตละวัน  ปาชมพูตองคํานวณ

ราคาผักและราคารวมใหลูกคา โดยลูกคาแตละคนจะซ้ือผักในจํานวนท่ีไมเทากัน (น้ําหนัก) และราคาของผักแตละ

ชนิดก็ไมเทากันดวย แตผักชนิดเดียวกันจะมีขนาดและน้ําหนักเทากันเพราะไดคัดแยกขนาดมาเปนท่ีเรียบรอยแลว 

ซ่ึงในการดําเนินการคิดเงินของปาชมพูนั้นมีการคํานวณเงินผิดพลาดเปนประจํา นักเรียนชวยปาชมพูคิดแกปญหา

ในการคํานวณราคารวมของผักโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณในการชวยแกปญหาใหเปนข้ันตอนเพ่ือทําใหการคํานวณ

ราคารวมของผักไดอยางถูกตอง 

 
1. จากสถานการณใหนักเรียนแบงปญหาใหเปนปญหายอยในการคิดราคารวมของผัก (decomposition) 

   1) มะเขือเทศราคาเทาไหร 

   2) …......................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

5 

   จากปญหายอยใหนักเรียนตอบคําถามยอยแตละขอ 

   1) ราคามะเขือเทศ = จํานวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศตอหนวย  

   2) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

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

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

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

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

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

 

2. ใหนักเรียนพิจารณาคําตอบขอ 1 วามีอะไรท่ีเหมือนกันบาง แลวขีดเสนใตสวนท่ีเหมือนกัน 

  1) ราคาของมะเขือเทศ = จํานวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศตอหนวย 

2) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

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

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

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

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

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

3. จากคําตอบขอ 2 ใหนักเรียนนําสวนท่ีเหมือนกันมาเขียน แลวใส     สวนท่ีตางกัน            

 1) ราคาของ    = ……………………………………………………………………………………………………………… 

 2) ราคารวมของผักท้ังหมด =  ……………………………………………………………………………………………………….... 

……..……………………………………………………………………………………………………………………

……..…………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ใหนักเรียนเขียนข้ันตอนหรืออัลกอริทึมในการคํานวณราคาผัก 

1. รับราคาผัก y 

2. ……..……………………………………………………………………………………………………………… 

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 

ผักนี้มีราคา 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาสถานการณแลวตอบคําถามใหถูกตองสมบูรณ 

สถานการณ 

ปาชมพูเปดรานขายสงผักรายใหญในอําเภอท่ีมีลูกคาเปนจํานวนมากในแตละวัน  ปาชมพูตองคํานวณ

ราคาผักและราคารวมใหลูกคา โดยลูกคาแตละคนจะซ้ือผักในจํานวนท่ีไมเทากัน (น้ําหนัก) และราคาของผักแตละ

ชนิดก็ไมเทากันดวย แตผักชนิดเดียวกันจะมีขนาดและน้ําหนักเทากันเพราะไดคัดแยกขนาดมาเปนท่ีเรียบรอยแลว 

ซ่ึงในการดําเนินการคิดเงินของปาชมพูนั้นมีการคํานวณเงินผิดพลาดเปนประจํา นักเรียนชวยปาชมพูคิดแกปญหา

ในการคํานวณราคารวมของผักโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณในการชวยแกปญหาใหเปนข้ันตอนเพ่ือทําใหการคํานวณ

ราคารวมของผักไดอยางถูกตอง 

 
1. จากสถานการณใหนักเรียนแบงปญหาใหเปนปญหายอยในการคิดราคารวมของผัก (decomposition) 

   1) มะเขือเทศราคาเทาไหร 

   2) …......................................................................................... 

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

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

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

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

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

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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   จากปญหายอยใหนักเรียนตอบคําถามยอยแตละขอ 

   1) ราคามะเขือเทศ = จํานวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศตอหนวย  

   2) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

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

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

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

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

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

 

2. ใหนักเรียนพิจารณาคําตอบขอ 1 วามีอะไรท่ีเหมือนกันบาง แลวขีดเสนใตสวนท่ีเหมือนกัน 

  1) ราคาของมะเขือเทศ = จํานวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศตอหนวย 

2) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

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

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

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

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

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

3. จากคําตอบขอ 2 ใหนักเรียนนําสวนท่ีเหมือนกันมาเขียน แลวใส     สวนท่ีตางกัน            

 1) ราคาของ    = ……………………………………………………………………………………………………………… 

 2) ราคารวมของผักท้ังหมด =  ……………………………………………………………………………………………………….... 

……..……………………………………………………………………………………………………………………

……..…………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ใหนักเรียนเขียนข้ันตอนหรืออัลกอริทึมในการคํานวณราคาผัก 

1. รับราคาผัก y 

2. ……..……………………………………………………………………………………………………………… 

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

……..……………………………………………………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

ป.ปลาของฉัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาลักษณะของปลาแตละชนิดท่ีกําหนดให แลวทําการผสมพันธุปลาของนักเรียน 

พรอมตั้งชื่อและบอกคุณสมบัติของปลาของนักเรียนใหเพ่ือนขาง ๆ ทําการผสมพันธุโดยการวาดภาพรางตามคุณสมบัติ

ในแตละลําดับของการวาดใหเปนตัวปลาท่ีสมบูรณ โดยเม่ือผสมพันธุเสร็จแลวใหนักเรียนตรวจสอบวาถูกตองหรือไม 

ถาไมถูกตองใหสงคืนเพ่ือตรวจสอบและแกไขพันธปลา ถาผูผสมพันธุปลาตรวจสอบแลวคิดวาถูกตอง สามารถให

นักเรียนทบทวนคุณสมบัติของปลาได 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ A 

ปาก มน มีลักษณะท่ีดีตอการกินพืชเปนอาหาร มีฟนซ่ีเล็กละเอียดถ่ีท่ีชวยในการกรองพืช 

ตา กลมขาง ตากลมโตอยูหนาลําตัวชวยในการมองเห็น 

หาง กวางแบน หางมีขนาดใหญ แผกวางชวยในการวายน้ําและพยุงตัว 

ครีบ ครีบทุกท่ี มีครีบขาง ครีบกลางลําตัว ครีบทองและครีบหางชวยในการพยุงตัวเพราะมีขนาดใหญ 

ลําตัว ใหญ เกล็ด

หนา 

มีเกล็ดหนาและใหญ อยูกันเปนฝูงสามารถปรับตัวตามสภาพไดดี เลี้ยงงายและเติบโต

ไว 

 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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คุณลักษณะปลาพันธุ B 

ปาก แหลมยาว ปลาชนิดนี้กินปรสิต จะมีฟนท่ีแข็งแรงสามารถดูดเลือดไดเปนอยางดี เพ่ือดูดเลือดและ

เนื้อกินเปนอาหาร 

ตา เล็กหนา ตาขนาดเล็กอยูบริเวณดานหนา ชวยในการมองเหยื่อ 

หาง สั้น หางสั้นเพราะมีลําตัวท่ียาวชวยในการวายน้ําอยูแลว 

ครีบ เล็กขาง ครีบเล็กขางลําตัวชวยในการรับรูประสาทสัมผัส 

ลําตัว ยาวเกล็ด ลําตัวยาวมีเกล็ดละเอียด 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ C 

ปาก ยาวมีฟน เปนปลาท่ีกินไดท้ังพืชและสัตว จะมีฟนและชองปากยาว เปนปลาท่ีกินไมเลือก พบสิ่งใด

กอนก็กินสิ่งนั้น 

ตา กลมหนา ตากลมดานหนาชวยในการมองเห็นไดดีในเวลากลางคืน 

หาง สั้นแฉก มีหางสั้นเปนแฉก วายน้ําไดชา ชอบอาศัยในน้ํานิ่ง 

ครีบ ขางบนลาง มีครีบขางลําตัว ครีบบนและครีบลาง 

ลําตัว ปอมยาว ลําตัวยาว ไมมีเกล็ด หนังคอนขางหนา ทนตอโรคไดดี 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

ป.ปลาของฉัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาลักษณะของปลาแตละชนิดท่ีกําหนดให แลวทําการผสมพันธุปลาของนักเรียน 

พรอมตั้งชื่อและบอกคุณสมบัติของปลาของนักเรียนใหเพ่ือนขาง ๆ ทําการผสมพันธุโดยการวาดภาพรางตามคุณสมบัติ

ในแตละลําดับของการวาดใหเปนตัวปลาท่ีสมบูรณ โดยเม่ือผสมพันธุเสร็จแลวใหนักเรียนตรวจสอบวาถูกตองหรือไม 

ถาไมถูกตองใหสงคืนเพ่ือตรวจสอบและแกไขพันธปลา ถาผูผสมพันธุปลาตรวจสอบแลวคิดวาถูกตอง สามารถให

นักเรียนทบทวนคุณสมบัติของปลาได 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ A 

ปาก มน มีลักษณะท่ีดีตอการกินพืชเปนอาหาร มีฟนซ่ีเล็กละเอียดถ่ีท่ีชวยในการกรองพืช 

ตา กลมขาง ตากลมโตอยูหนาลําตัวชวยในการมองเห็น 

หาง กวางแบน หางมีขนาดใหญ แผกวางชวยในการวายน้ําและพยุงตัว 

ครีบ ครีบทุกท่ี มีครีบขาง ครีบกลางลําตัว ครีบทองและครีบหางชวยในการพยุงตัวเพราะมีขนาดใหญ 

ลําตัว ใหญ เกล็ด

หนา 

มีเกล็ดหนาและใหญ อยูกันเปนฝูงสามารถปรับตัวตามสภาพไดดี เลี้ยงงายและเติบโต

ไว 

 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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คุณลักษณะปลาพันธุ B 

ปาก แหลมยาว ปลาชนิดนี้กินปรสิต จะมีฟนท่ีแข็งแรงสามารถดูดเลือดไดเปนอยางดี เพ่ือดูดเลือดและ

เนื้อกินเปนอาหาร 

ตา เล็กหนา ตาขนาดเล็กอยูบริเวณดานหนา ชวยในการมองเหยื่อ 

หาง สั้น หางสั้นเพราะมีลําตัวท่ียาวชวยในการวายน้ําอยูแลว 

ครีบ เล็กขาง ครีบเล็กขางลําตัวชวยในการรับรูประสาทสัมผัส 

ลําตัว ยาวเกล็ด ลําตัวยาวมีเกล็ดละเอียด 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ C 

ปาก ยาวมีฟน เปนปลาท่ีกินไดท้ังพืชและสัตว จะมีฟนและชองปากยาว เปนปลาท่ีกินไมเลือก พบสิ่งใด

กอนก็กินสิ่งนั้น 

ตา กลมหนา ตากลมดานหนาชวยในการมองเห็นไดดีในเวลากลางคืน 

หาง สั้นแฉก มีหางสั้นเปนแฉก วายน้ําไดชา ชอบอาศัยในน้ํานิ่ง 

ครีบ ขางบนลาง มีครีบขางลําตัว ครีบบนและครีบลาง 

ลําตัว ปอมยาว ลําตัวยาว ไมมีเกล็ด หนังคอนขางหนา ทนตอโรคไดดี 
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1.   ถานักเรียนตองการผสมพันธุปลาชนิดใหม นักเรียนตองทราบสิ่งใดบาง 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.   ใหนักเรียนผสมพันธุปลาใหมโดยวาดจากสวนประกอบจากพันธุปลา A-C  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ใหเขียนบรรยายลักษณะของปลา ใหเพ่ือนในกลุมสามารถวาดไดถูกตอง แลวสงใหเพ่ือนกลุมอ่ืน (โดยสื่อสารเปน

ลําดับข้ันตอน) 

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

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

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

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

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

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

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

 4. เม่ือไดรับอัลกอริทึมพันธุปลาจากเพ่ือนกลุมอ่ืน ใหประกอบพันธุปลา จากนั้นใหกลุมตนฉบับตรวจสอบความ

ถูกตอง แลวระบุพันธุท่ีสรางข้ึนใหมโดยทําเครื่องหมาย  ในชอง  หนาพันธุปลา พรอมระบุเหตุผลประกอบ 

      A      B      C  

     เหตุผลประกอบ …………………………………………………………………………………………………………………………...  
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ใบกิจกรรมท่ี 3 

อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันออกแบบทาทางจากภาพอีโมชันท่ีกําหนดให โดยนําภาพอีโมชันมาเรียงตอกัน

แลวทําทาทางใหครบตามภาพอีโมชันท่ีเรียงไว 

1. พิจารณาอีโมชันตอไปนี้ แลวเตนตาม 

 
2. จากอีโมชันในขอ 1 ใหพิจารณาวามีรูปแบบท่ีเหมือนกันก่ีรูปแบบ อะไรบาง 

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

รูปแบบท่ีได 

1. ................................................................................................................................................................ 
2 ................................................................................................................................................................ 
3 ................................................................................................................................................................ 
4 ................................................................................................................................................................  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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1.   ถานักเรียนตองการผสมพันธุปลาชนิดใหม นักเรียนตองทราบสิ่งใดบาง 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.   ใหนักเรียนผสมพันธุปลาใหมโดยวาดจากสวนประกอบจากพันธุปลา A-C  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ใหเขียนบรรยายลักษณะของปลา ใหเพ่ือนในกลุมสามารถวาดไดถูกตอง แลวสงใหเพ่ือนกลุมอ่ืน (โดยสื่อสารเปน

ลําดับข้ันตอน) 

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

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

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

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

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

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

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

 4. เม่ือไดรับอัลกอริทึมพันธุปลาจากเพ่ือนกลุมอ่ืน ใหประกอบพันธุปลา จากนั้นใหกลุมตนฉบับตรวจสอบความ

ถูกตอง แลวระบุพันธุท่ีสรางข้ึนใหมโดยทําเครื่องหมาย  ในชอง  หนาพันธุปลา พรอมระบุเหตุผลประกอบ 

      A      B      C  

     เหตุผลประกอบ …………………………………………………………………………………………………………………………...  
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ใบกิจกรรมท่ี 3 

อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันออกแบบทาทางจากภาพอีโมชันท่ีกําหนดให โดยนําภาพอีโมชันมาเรียงตอกัน

แลวทําทาทางใหครบตามภาพอีโมชันท่ีเรียงไว 

1. พิจารณาอีโมชันตอไปนี้ แลวเตนตาม 

 
2. จากอีโมชันในขอ 1 ใหพิจารณาวามีรูปแบบท่ีเหมือนกันก่ีรูปแบบ อะไรบาง 

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

รูปแบบท่ีได 

1. ................................................................................................................................................................ 
2 ................................................................................................................................................................ 
3 ................................................................................................................................................................ 
4 ................................................................................................................................................................  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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3. ออกแบบและเขียนอัลกอริทึมของทาทางแลวจัดรูปแบบของอัลกอริทึมท่ีทํางานซํ้ากัน เครื่องหมาย X แทนการ
ทําซํ้าโดยมีตัวเลขระบุจํานวนรอบ เชน X2 หมายถึงทําซํ้า 2 รอบ, X3 หมายถึงทําซํ้า 3 รอบ   ใหวางไวหนาทาทางท่ี
ตองการทําซํ้า ถาไมมี X วางไวหนาทางทางใด หมายถึงมีการทํางาน 1 รอบ 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันกําหนดทาทางจากภาพอีโมชันท่ีนักเรียนสรางข้ึนอยางนอยสามชุด นําภาพอีโม

ชัน 3 แบบมาเรียงตอกันแลวสรางเปนอัลกอริทึม แลวทําทาทางใหครบตามอัลกอริทึมท่ีกําหนด 

1. วาดอีโมชัน 

   

  2. สรางทาเตนจากภาพอีโมชันแลวเขียนอัลกอริทึมท่ีประกอบจากทาท่ีกําหนดไวในขอ 1 มีดังนี้ 

เริ่มตน 
1. ทาท่ี 1 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน  

 
 

2. ทาท่ี 2 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 
   

 
3. ทาท่ี 3 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 

  
 
     4. ทําซํ้าทาตอไปนี้ จนกวาจะจบเพลงหรือครูสั่งใหหยุด 

4.1 (ตัวอยาง x2 กาโม สาธุ) ………………............................……………………………………………. 
4.2……………………………….............……..………………………………………………………………………… 
4.3…………………………………........................…………………………………………………………………… 

จบ 

ตัวอยางการกําหนดทาเตนในอัลกอรึมทึมขอ 1-3  

1. ทาท่ี 1 ช่ือ …กาโม……………………. ประกอบดวยอีโมชัน …x2 เฉียงมือสองขาง…………………… 

2. ทาท่ี 2 ช่ือ …ชูกบ…………………. ประกอบดวยอีโมชัน ……ชูมือสองขาง ประกบมือสองขาง…………...  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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3. ออกแบบและเขียนอัลกอริทึมของทาทางแลวจัดรูปแบบของอัลกอริทึมท่ีทํางานซํ้ากัน เครื่องหมาย X แทนการ
ทําซํ้าโดยมีตัวเลขระบุจํานวนรอบ เชน X2 หมายถึงทําซํ้า 2 รอบ, X3 หมายถึงทําซํ้า 3 รอบ   ใหวางไวหนาทาทางท่ี
ตองการทําซํ้า ถาไมมี X วางไวหนาทางทางใด หมายถึงมีการทํางาน 1 รอบ 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันกําหนดทาทางจากภาพอีโมชันท่ีนักเรียนสรางข้ึนอยางนอยสามชุด นําภาพอีโม

ชัน 3 แบบมาเรียงตอกันแลวสรางเปนอัลกอริทึม แลวทําทาทางใหครบตามอัลกอริทึมท่ีกําหนด 

1. วาดอีโมชัน 

   

  2. สรางทาเตนจากภาพอีโมชันแลวเขียนอัลกอริทึมท่ีประกอบจากทาท่ีกําหนดไวในขอ 1 มีดังนี้ 

เริ่มตน 
1. ทาท่ี 1 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน  

 
 

2. ทาท่ี 2 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 
   

 
3. ทาท่ี 3 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 

  
 
     4. ทําซํ้าทาตอไปนี้ จนกวาจะจบเพลงหรือครูสั่งใหหยุด 

4.1 (ตัวอยาง x2 กาโม สาธุ) ………………............................……………………………………………. 
4.2……………………………….............……..………………………………………………………………………… 
4.3…………………………………........................…………………………………………………………………… 

จบ 

ตัวอยางการกําหนดทาเตนในอัลกอรึมทึมขอ 1-3  
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2. ทาท่ี 2 ช่ือ …ชูกบ…………………. ประกอบดวยอีโมชัน ……ชูมือสองขาง ประกบมือสองขาง…………...  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 5 

ประโยคซอนคํา 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรับใบคําศัพทกลุมละ 1 ใบเพ่ือนําไปใชเลนเกม โดยจะตองชวยกันแบงคําศัพทออกเปน

ชุดคําศัพทยอย แลวใหสมาชิกจดจํา 1 คนตอคําศัพท 1 ชุด 

1. แบงคําศัพทท่ีไดรับใหเปนชุดคําศัพทยอย และตั้งชื่อใหเหมาะสมคําศัพทในชุด 

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

 

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

 

  

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

  

ชือ่ชดุคําศัพท ......................................................... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. สรางประโยคสําหรับการทายคําศัพทโดยใชชื่อชุดคําศัพท และเรียงลําดับประโยคเพ่ือนําคําศัพทท่ีทายไดมาสราง

เปนประโยคใหม เชน   

 ตัวอยางประโยค 4 คํา 

1) เครือญาติท่ีอายุมากท่ีสุดเปนผูหญิง (ในกลุม)  -ปา 

2) สัตวโลกท่ีมีปกปากแหลม - ไก 

3) วิธีการท่ีไมใชน้ําและไดเงิน - ขาย 

4) สัตวโลกท่ีมีใบหู - หมู 

    คําตอบคือ  ปาไกขายหมู  

 

 

 

ประโยคคําตอบ มีท้ังหมด .......................................คํา  โดยมีประโยคบอกใบ ดังนี้ 

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

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

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

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

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

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

คําตอบคือ  ................................................................................................................................................... 

 
 

ประโยคคําตอบ มีท้ังหมด .......................................คํา  โดยมีประโยคบอกใบ ดังนี้ 

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

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

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

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

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

คําตอบคือ .................................................................................................................................................... 
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หนวยการเรียนรูที่ 2 การโปรแกรม 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 1 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟงกชัน 

จุดประสงค 

1. อธิบายวิธีการทํางานของโปรแกรมแบบฟงกชัน  

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใชฟงกชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. แตละกลุมแบงเปน 2 กลุมยอย โดยกลุมยอย A มีสมาชิก1 คน และกลุมยอย B มีสมาชิก  3 คน 

3. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกวา 

4. รวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 1.1 

5. ใบความรูท่ี 1 เรื่อง ฟงกชัน  

6. รวมอภิปรายการการเขียนโปแกรมท่ีมีฟงกชัน 

7. ทําใบกิจกรรมท่ี 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร  

8. รวมกันอภปิรายคําตอบจากใบกิจกรรม 1.2 

9. รวมกันสรุปเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมท่ีใชฟงกชัน ดังนี้ 

• ประโยชนของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบงการทํางานเปนงานยอย 

• หลักการทํางานของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชฟงกชัน 

• วิธีการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชฟงกชัน 
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ใบความรูที่ 1 

ฟงกชัน 

 

ฟงกชัน (function) หรือโปรแกรมยอย (subroutine) เปนกลุมของคําสั่งท่ีทํางานอยางใดอยางหนึ่ง

โดยเฉพาะ ผูใชจะนิยามฟงกชัน โดยกําหนดชื่อฟงกชันและคําสั่งท่ีตองการภายในฟงกชันนั้น 

      การตั้งชื่อฟงกชันควรตั้งใหเหมาะสมกับการทํางานเพ่ือใหงายตอการทําความเขาใจ ผูเขียนโปรแกรมสามารถ

เรียกใชฟงกชันไดโดยไมตองเขียนชุดคําสั่งซํ้า ๆ กันอีก และสามารมนําไปใชกับโปรแกรมอ่ืนท่ีมีลักษณะคลายกันได 

 

การสรางฟงกชัน 

1. เปดโปรแกรม scratch 

2. คลิกกลุมบล็อก My Blocks 

3. คลิก Make a Block เพ่ือสรางฟงกชัน จะปรากฏหนาตาง Make a Block      

 
 

4. พิมพชื่อฟงกชันท่ีตองการ โดยตั้งชื่อใหสอดคลองกับงานท่ีกําหนด ในท่ีนี้ทดลองพิมพชื่อ myFunc แลวคลิกปุม OK 
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5. จะปรากฎบล็อกชื่อฟงกชันท่ีสรางข้ึน และบล็อกคําสั่งท่ีนิยามสวนหัวของฟงกชันในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

 

 
 

 

6. สามารถลากบล็อกคําสั่งท่ีตองการมาตอสวนหัวของฟงกชันไดดังรูป 

 
 

การเรียกใชงานฟงกชัน 

1. คลิกบล็อกฟงกชันท่ีตองการ 

2. ลากไปวางในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

 

19 

การแกไขช่ือฟงกชัน 

1. คลิกขวาท่ีบล็อกคําสั่งฟงกชันท่ีสรางข้ึน แลวเลือก edit 

 
2. เม่ือปรากฎหนาตาง Make a Block แกไขเปนชื่อฟงกชันท่ีตองการ แลวคลิกปุม OK 

 
3. เม่ือเปลี่ยนชื่อฟงกชัน โปรแกรม Scratch จะเปลี่ยนชื่อฟงกชัน ในสวนท่ีมีการอางถึงใหโดยอัตโนมัติ 

 

การลบฟงกชัน 

วิธีท่ี 1 คลิกขวาท่ีฟงกชัน แลวเลือก Delete Block 

 
 

วิธีท่ี 2 ลากฟงกชันออกจากพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรมมาวางในพ้ืนท่ีแสดงบล็อกคําสั่ง 
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ตัวอยาง  โปรแกรม ATM 

 แนวคิด 

โปรแกรมการจายเงินของตู ATM โดยใหผูใชกรอกจํานวนเงิน แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกตองหรือไม 

โดยมีเง่ือนไขวา จํานวนเงินตองเปนจํานวนท่ีสามารถจายเปนธนบัตรท่ีมีมูลคาจางๆ แลวผลรวมเทากับจํานวนเงินท่ี

ระบุ  ในท่ีนี้กําหนดใหเครื่อง ATM มีธนบัตรมูลคาตาง ๆ คือ ธนบัตรใบละ 1000 ธนบัตรใบละ 500 และธนบัตรใบละ 

100 โดยฟงกชันจะมีการทํางานดังนี้ 

 

 ฟงกชัน input 

  1. รับจํานวนเงินจากผูใชเก็บในตัวแปร money 

  2. ถา (money หาร 100) มีเศษเทากับ 0   (สามารถจายธนบัตรได) แลว 

   2.1 เรียกใชฟงกชัน ATM 

      ไมเชนนั้น 

   3.1 แสดงขอความแจงผูใชวาใสจํานวนเงินไมถูกตอง 

 

ฟงกชัน ATM 

  1. นับธนบัตรใบละ 1000 ท่ีตรงกับจํานวนเงิน (money / 1000) 

  2. หักมูลคาธนบัตรหลัก 1000 ออก ( เศษจาก money / 1000) 

3. นับธนบัตรใบละ 500 ท่ีตรงกับจํานวนเงิน (money / 500) 

  4. หักมูลคาธนบัตรหลัก 500 ออก จะไดธนบัตรใบละ 100 (เศษจาก money / 500) 

  5. แสดงจํานวนธนบัตรแตละชนิด 
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โปรแกรมมีดังนี้ 

เริ่มตน 

 

เรียกใชฟงกชัน input 

input 

 
 

1. ใหผูใชกรอกจํานวนเงิน เก็บในตัวแปร money 

2. ถา (money mod 100) = 0 จริง 

   2.1 เรียกใชฟงกชัน ATM 

3. ไมจริง 

   3.1 แสดงขอความ “คุณใสจํานวนเงินไมถูกตอง”  

        เปนเวลา 3 วินาที 

 

ฟงกชัน ATM 

 
1. นับธนบัตรใบละ 1,000 บาท ใชสูตร b1000 = money / 1000 (ฟงกชัน floor คือฟงกชัน

ปดเศษ ทําใหผลหารเปนจํานวนเต็ม) 

2. แยกจํานวนเงินท่ีมีมูลคาหลัก 1,000 ออกจากจํานวนเงิน โดยใชสูตร  

               money = money mod 1000 

3. นับธนบัตรใบละ 500 บาท ใชสูตร b500 = money / 500 

4. นับธนบัตรใบละ 100 บาท ใชสูตร b100 = money mod 500 

5. แสดงจํานวนธนบัตรแตละชนิด เปนเวลา 3 วินาที 
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ตัวอยางการทํางานของโปรแกรม ATM 

 

กรณีท่ีใสจํานวนเงินถูกตอง 

 

   
 

 

กรณีท่ีใสจํานวนเงินไมถูกตอง 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 

แบบไหน ใครดีกวา 

 
1. ใหนักเรียนหาคําตอบของนิพจนตอไปนี้ ภายในกลุมจะแบงเปนกลุมยอย เพ่ือดําเนินการ ดังนี้  

1.1 กลุมยอย A มีสมาชิก 1 คน ทําหนาท่ีหาคําตอบทุกขอ 

1.2 กลุมยอย B มีสมาชิก 3 คน แบงหนาท่ีกันหาคําตอบตามท่ีระบุ 

กลุม A ผูเรียนคนท่ี 1 หาคําตอบ  
กลุม B ผูเรียนคนท่ี 2 - 4 หาคําตอบ โดยเร่ิมทําในสวนของ

ตัวเองพรอมๆ กัน 

ขอท่ี นิพจน คําตอบ  ขอท่ี นิพจน คําตอบ ผูหาคําตอบ 

1 10 + 12   1 11 + 13  

ผูเรยีน 

คนท่ี 2 

2 11 + 23   2 13 + 21  

3 2 * 3   3 4*3  

4 2 * 9   4 3 * 5  

5 11 - (คําตอบในขอ 3)   5 22 -(คําตอบในขอ 3)  

6 14 + 24   6 10 + 17  

ผูเรยีน 

คนท่ี 3 

7 24 + 11   7 25 +12  

8 10 - (คําตอบในขอ 5)   8 63 - (คําตอบในขอ 5)  

9 25 - 24   9 23 - 54  

10 10 + (คําตอบในขอ 12)   10 20 + (คําตอบในขอ 12)  

11 3 * 6   11 9 * 3  

ผูเรยีน 

คนท่ี 4 

12 8 * 9   12 7 * 9  

13 22 + 53   13 18 + 52  

14 23 - 54   14 13 - 53  

15 85 - 13   15 80 - 10  

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. จากการทํางานในขอท่ี 1 กลุมยอยใดทํางานเสร็จกอน เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

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

3. ถาปรับปรุงการทํางานของกลุมท่ีทํางานเสร็จชา จะมีวิธีดําเนินการอยางไร 

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

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

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

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

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 

เครื่องตัดสติกเกอร 

 
 

คําช้ีแจง  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวดําเนินการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนการแกปญหา 

สถานการณ 

 บริษัทแหงหนึ่งตองการสรางเครื่องตัดสติกเกอรท่ีสามารถตัดรูปแบบท่ีออกแบบไว 4 รูปแบบ ไดแก วงกลม 

สี่เหลี่ยม หาเหลี่ยม และรูปดาว เม่ือเลือกรูปแบบท่ีตองการแลวโปรแกรมจะตัดรูปท่ีเลือกออกมา ใหนักเรียนออกแบบ

และเขียนโปรแกรมจําลองการตัดสติกเกอรใหบริษัทแหงนี้ 

 

1. หากนักเรียนตองการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร ใหนักเรียนวิเคราะหและกําหนดฟงกชันลงในตารางตอไปนี้ 

ช่ือฟงกชัน หนาท่ี หลักการทํางาน 

   

   

   

   

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
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สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. เขียนผังงานหรือรหัสลําลองของโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร 

เริ่มตน 

1. ตัวละครพูดวา ลากฉันไปหารูปท่ีตองการตัดสติกเกอร 

2. วนซํ้าไมรูจบ 

2.1 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปวงกลม แลว เรียกฟงกชัน circle 

2.2 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปสี่เหลี่ยม แลว เรียกฟงกชัน square 

2.3 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปหาเหลี่ยม แลว เรียกฟงกชัน pentagon 

2.4 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปดาว แลว เรียกฟงกชัน star 

จบ 

3. เขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไว พรอมท้ังตรวจสอบและประเมินผล 

 
 

4.  ถานักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงตอกันยาวลงมาโดยไมแบงฟงกชัน ผลลัพธการทํางานแตกตางกันหรือไม แบบใด

ดีกวากัน เพราะเหตุใด 

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

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

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 2 การออกแบบโปรแกรมท่ีมีการรับคาและสงคาฟงกชัน 

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการการรับคาและสงคาฟงกชัน  

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการสรางและเรียกใชฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. อภิปรายสถานการณ ตอไปนี้ 

“หากเขียนโปรแกรมวาดรปูบาน จะตองแบงโปรแกรมยอยหรือฟงกชันใดบาง (ฟงกชันเสาบาน ฟงกชัน

ตัวบาน ฟงกชันหลังคาบาน เปนตน) ถาตองการวาดบานหลังนี้ สามารถเรียกใชงานฟงกชันท่ีกลาวมา 

แตถาตองการเปลี่ยน ขนาดบาน ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแกปญหาอยางไร” 

4. แตละกลุมศึกษาใบความรูท่ี 2 เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวทําใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 

5. แตละกลุมรวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 2.1 

6. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 2.2  คํานวณหรรษา จากนั้นรวมกันนําเสนอคําตอบ  

7. รวมกันสรุปหลักการทํางานและประโยชนของฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 
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จุดประสงค 
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7. รวมกันสรุปหลักการทํางานและประโยชนของฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 
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ใบความรูที่ 2 

การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร 

 

การสรางฟงกชันสามารถกําหนดใหมีการรับคาพารามิเตอร (parameter) จะทําใหฟงกชันสามารถทํางานได

หลากหลายตามคาพารามิเตอรท่ีรับมา และการเรียกใชงานฟงกชันจะตองสงคาอารกิวเมนต (argument) ท่ีตองการไป

ใหฟงกชันดวยโดยจํานวนอารกิวเมนตและพารามิเตอรท่ีกําหนดจะตองเทากันและเปนขอมูลชนิดเดียวกันเพ่ือให

สามารถทํางานไดอยางถูกตอง 

 

การสรางฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร มีข้ันตอนดังนี้ 

1. คลิกกลุมบล็อก My Blocks 

2. คลิก Make a Block เพ่ือสรางฟงกชัน จะปรากฏหนาตาง New Block 

3. พิมพชื่อฟงกชันท่ีตองการ โดยตั้งชื่อใหสอดคลองกับงานท่ีกําหนด ในท่ีนี้ทดลองพิมพชื่อ draw 

4. กําหนดรายละเอียดของพารามิเตอร โดยมีรายการใหเลือกดังนี้ 

● Add an input (number or text): กําหนดพารามิเตอรใหรับคาขอมูลชนิดจํานวนหรือขอความ 

● Add an input (boolean): กําหนดพารามิเตอรใหรับคาขอมูลชนิดบูลีน ซ่ึงจะใหคาจริงหรือเท็จ 

● Add a label: กําหนดใหมีขอความปรากฏในสวนรับพารามิเตอร ในกรณีท่ีตองการอธิบายเพ่ิมเติม 

หรือเปนคอมเมนต (comment) 

● Run without screen refresh: กําหนดใหมีหรือไมมีการรีเฟรชหนาจอใหมตลอดการรัน

โปรแกรม 

 
 

29 

5. คลิกปุม OK จะปรากฏสวนหัวของฟงกชันท่ีสรางข้ึน โดยผูใชสามารถใสคําสั่งท่ีตองการตอทาย นอกจากนี้ยัง

ปรากฏบล็อกคําสั่งชื่อเดียวกับฟงกชันท่ีสรางข้ึน เพ่ือไหผูใชสามารถเรียกใชงานได 

 

 
 

 

การสงคาใหฟงกชัน 

 ในการเรียกใชฟงกชันท่ีมีการกําหนดพารามิเตอร จะตองมีการสงคาอารกิวเมนตไปใหฟงกชันนั้นดวย เชน สง

คา 100 ใหฟงกชัน draw 
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ใหฟงกชันดวยโดยจํานวนอารกิวเมนตและพารามิเตอรท่ีกําหนดจะตองเทากันและเปนขอมูลชนิดเดียวกันเพ่ือให

สามารถทํางานไดอยางถูกตอง 

 

การสรางฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร มีข้ันตอนดังนี้ 

1. คลิกกลุมบล็อก My Blocks 

2. คลิก Make a Block เพ่ือสรางฟงกชัน จะปรากฏหนาตาง New Block 

3. พิมพชื่อฟงกชันท่ีตองการ โดยตั้งชื่อใหสอดคลองกับงานท่ีกําหนด ในท่ีนี้ทดลองพิมพชื่อ draw 

4. กําหนดรายละเอียดของพารามิเตอร โดยมีรายการใหเลือกดังนี้ 

● Add an input (number or text): กําหนดพารามิเตอรใหรับคาขอมูลชนิดจํานวนหรือขอความ 

● Add an input (boolean): กําหนดพารามิเตอรใหรับคาขอมูลชนิดบูลีน ซ่ึงจะใหคาจริงหรือเท็จ 

● Add a label: กําหนดใหมีขอความปรากฏในสวนรับพารามิเตอร ในกรณีท่ีตองการอธิบายเพ่ิมเติม 

หรือเปนคอมเมนต (comment) 

● Run without screen refresh: กําหนดใหมีหรือไมมีการรีเฟรชหนาจอใหมตลอดการรัน

โปรแกรม 
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5. คลิกปุม OK จะปรากฏสวนหัวของฟงกชันท่ีสรางข้ึน โดยผูใชสามารถใสคําสั่งท่ีตองการตอทาย นอกจากนี้ยัง

ปรากฏบล็อกคําสั่งชื่อเดียวกับฟงกชันท่ีสรางข้ึน เพ่ือไหผูใชสามารถเรียกใชงานได 

 

 
 

 

การสงคาใหฟงกชัน 

 ในการเรียกใชฟงกชันท่ีมีการกําหนดพารามิเตอร จะตองมีการสงคาอารกิวเมนตไปใหฟงกชันนั้นดวย เชน สง

คา 100 ใหฟงกชัน draw 
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ตัวอยาง โปรแกรมวาดดอกไม 

 แนวคิด 

 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไมท่ีประกอบดวยลําตนและกลีบดอก โดยออกแบบใหมี 2 ฟงกชัน คือ 

ฟงกชันลําตน และฟงกชันกลีบดอก แตละฟงกชันจะมีการทํางานดังนี้ 

 

 ฟงกชันลําตน 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 2 รอบ 

   1.1 ความหนาของลําตน เคลื่อนท่ี 20 หนวย 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

   1.3 ความสูงของลําตน เคลื่อนท่ี size หนวย 

   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

  2. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

 

ฟงกชันกลีบดอก 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ n รอบ 

   1.1 วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 90 รอบ 

    1.1.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย 

    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
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 สวนของโปรแกรมหลักและฟงกชันมีดังนี้ 

ลําตน 

 

ฟงกชัน trunk สําหรับวาดลําตน ท่ีมีความสูง size หนวย อธิบาย

ดังนี้ 

1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ 

size 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 2 รอบ โดยแตละรอบจะ

กําหนดให 

2.1 เคลื่อนท่ี 20 หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

2.2 เคลื่อนท่ี size หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

3. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

กลีบดอก 

 

ฟงกชัน petals สําหรับวาดกลบีดอก ท่ีมีจํานวนกลีบ n กลีบ ดังนี้ 
1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ n 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน n รอบ โดยแตละรอบมีการ 

    ทํางานดังนี้ 

2.1 กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 90 รอบ โดยแตละ
รอบจะให 

2.2.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย และหมุนตามเข็ม
นาฬิกา 4 องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 คา 
2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา เพ่ือใหกลีบดอก
แตละกลีบมีความหางเทา ๆ กัน 
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ตัวอยาง โปรแกรมวาดดอกไม 

 แนวคิด 

 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไมท่ีประกอบดวยลําตนและกลีบดอก โดยออกแบบใหมี 2 ฟงกชัน คือ 

ฟงกชันลําตน และฟงกชันกลีบดอก แตละฟงกชันจะมีการทํางานดังนี้ 

 

 ฟงกชันลําตน 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 2 รอบ 

   1.1 ความหนาของลําตน เคลื่อนท่ี 20 หนวย 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

   1.3 ความสูงของลําตน เคลื่อนท่ี size หนวย 

   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

  2. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

 

ฟงกชันกลีบดอก 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ n รอบ 

   1.1 วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 90 รอบ 

    1.1.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย 

    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
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 สวนของโปรแกรมหลักและฟงกชันมีดังนี้ 

ลําตน 

 

ฟงกชัน trunk สําหรับวาดลําตน ท่ีมีความสูง size หนวย อธิบาย

ดังนี้ 

1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ 

size 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 2 รอบ โดยแตละรอบจะ

กําหนดให 

2.1 เคลื่อนท่ี 20 หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

2.2 เคลื่อนท่ี size หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

3. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

กลีบดอก 

 

ฟงกชัน petals สําหรับวาดกลบีดอก ท่ีมีจํานวนกลีบ n กลีบ ดังนี้ 
1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ n 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน n รอบ โดยแตละรอบมีการ 

    ทํางานดังนี้ 

2.1 กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 90 รอบ โดยแตละ
รอบจะให 

2.2.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย และหมุนตามเข็ม
นาฬิกา 4 องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 คา 
2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา เพ่ือใหกลีบดอก
แตละกลีบมีความหางเทา ๆ กัน 
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เริ่มตน 

 

โปรแกรมหลักเม่ือมีการคลิกธงเขียว อธิบายไดดังนี้ 
1. กําหนดตําแหนงเริ่มตนเพ่ือวาดดอกไม โดยกําหนด x = -100 
และ y = 0 
2. ลางหนาจอภาพ 
3. กําหนดใหตัวละครหันทิศทางไปดานขวา 
4. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีน้ําตาล 
5. วางปากกา 
6. เรียกใชฟงกชัน trunk เพ่ือวาดลําตน โดยสงคาความสูงของลํา
ตนเปน 100 หนวย 
7. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีชมพู 
8. เรียกใชฟงกชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก โดยสงคาจํานวน
กลีบดอกเปน 10 กลีบ หนวย 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร

 
 

คําช้ีแจง  ใหนกัเรียนศึกษาใบความรูท่ี ๒ เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวดําเนินการดังนี้ 

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม โดยมีการรับคาขนาดและจํานวนของดอกไม จากผูใชงานได  โดย

สวนท่ีนักเรียนจะตองปรบัปรุงจากใบความรูมีสวนใดบาง และปรับอยางไร 

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

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

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

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

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

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

 

2. จากขอ 1 มีการสรางฟงกชันใหมเพ่ิมข้ึนจากใบความรู หรือไม ถามีจะสรางฟงกชันใดเพ่ิมบาง  

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

 

โปรแกรมหลักเม่ือมีการคลิกธงเขียว อธิบายไดดังนี้ 
1. กําหนดตําแหนงเริ่มตนเพ่ือวาดดอกไม โดยกําหนด x = -100 
และ y = 0 
2. ลางหนาจอภาพ 
3. กําหนดใหตัวละครหันทิศทางไปดานขวา 
4. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีน้ําตาล 
5. วางปากกา 
6. เรียกใชฟงกชัน trunk เพ่ือวาดลําตน โดยสงคาความสูงของลํา
ตนเปน 100 หนวย 
7. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีชมพู 
8. เรียกใชฟงกชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก โดยสงคาจํานวน
กลีบดอกเปน 10 กลีบ หนวย 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร

 
 

คําช้ีแจง  ใหนกัเรียนศึกษาใบความรูท่ี ๒ เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวดําเนินการดังนี้ 

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม โดยมีการรับคาขนาดและจํานวนของดอกไม จากผูใชงานได  โดย

สวนท่ีนักเรียนจะตองปรบัปรุงจากใบความรูมีสวนใดบาง และปรับอยางไร 

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

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

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

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

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

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

 

2. จากขอ 1 มีการสรางฟงกชันใหมเพ่ิมข้ึนจากใบความรู หรือไม ถามีจะสรางฟงกชันใดเพ่ิมบาง  

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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



34 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

34 

ใบกิจกรรมท่ี 2.2 

คํานวณหรรษา 

 
 

คําช้ีแจง  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวดําเนินการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนการแกปญหา 

สถานการณ : โปรแกรมคํานวณหรรษา 

โปรแกรมจะคํานวนหาคําตอบโดยรับจํานวน 2 จํานวน และเครื่องหมายการคํานวณ เครื่องหมายจะ

ประกอบดวย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร   

 1. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

  1) ขอมูลเขา คือ ……………………………………………………………………………………………………………… 

  2) ขอมูลออก คือ ……………………………………………………………………………………………………………… 

  3) วิธีการตรวจสอบความถูกตอง 

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

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

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

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

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

2. จากสถานการณขางตน ถากลุมของนักเรียนตองออกแบบโปรแกรมคํานวณหรรษา จะมีการสรางฟงกชัน

ใดเพ่ิมบาง 

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
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3. เขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไวในขอ 1 และ 2  แลวตรวจสอบและประเมินผล 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 3 ตัวดําเนินการบูลีน 

จุดประสงค 

1. อธิบายการใชตัวดําเนินการบลูลีนสําหรับตรวจสอบเง่ือนไข  

2. ใชตัวดําเนินการบลูลีนในออกแบบการแกปญหาและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะ 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. ศึกษาใบความรูท่ี 3 เรื่อง ตัวดําเนินการบูลีน และรวมกันสรุปประโยชนของดําเนินการบูลีน   

3. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง จริงหรือไม ชวยกันคิด จากนั้นรวมกันนําเสนอคําตอบใบกิจกรรม 

4. รวมกันอภิปรายและนําเสนอตารางคาความจริงของตัวดําเนินการ AND, OR, NOT 

5. รวมกันวิเคราะหและอภิปรายการแกปญหาสถานการณจากใบกิจกรรมท่ี 3.2 เรื่อง กวยเตี๋ยวตมยําแสน

อรอย 

6. เขียนโปรแกรมแกปญหาจากสถานการณใบกิจกรรมท่ี 3.2  

7. แตละกลุมผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุมอ่ืน แลวนําเสนอวิธีการในการหาคําตอบหรือเทคนิคใน

การเขียนโปรแกรม  

8. แลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุมอ่ืน และนําเสนอโปรแกรมของตนเอง 

9. รวมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับตัวดําเนินการบูลีน 
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ใบความรูที่ 3 

ตัวดําเนินการบูลีน 

ตัวดําเนินการบูลีนเปนตัวดําเนินการสําหรับตรวจสอบเง่ือนไข ตัวดําเนินการประเภทนี้จะใชกระทํากับตัวถูก

ดําเนินการท่ีเปนนิพจนทางตรรกศาสตรหรือขอมูลท่ีมีคาความจริง (จริงหรือเท็จ) ตัวดําเนินการประเภทนี้ ไดแก AND 

OR และ NOT โดยตัวดําเนินการ NOT จะกระทํากับตัวถูกตัวดําเนินการตัวเดียว สวนตัวดําเนินการตัวอ่ืนๆ จะกระทํา

กับตัวถูกดําเนินการสองตัว 

 

3.1 ตัวดําเนินการบูลีน 

 นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมท่ีมีการคํานวณโดยใชตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร + - * / และโปรแกรมท่ีมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขท่ีมีการใชตัวนําเนินการเปรียบเทียบ > < = มาแลว ในสวนนี้นักเรียนจะไดเรียนรูเก่ียวกับตัว

ดําเนินการบูลีน ท่ีใชเขียนโปรแกรมในกรณีท่ีมีเง่ือนไขมากกวาหนึ่งเง่ือนไข ตัวดําเนินการบูลีนแสดงดังตาราง 3 

ตัว

ดําเนินการ 

ความหม

าย ตัวอยางการใชงาน 

สถานการณท่ีเกิดกับตัวละคร/

เวที 

ผลการ

ตรวจส

อบ 1 2 

 และ  

สัมผัสตัวชี้เมาส สัมผัสสีสม จริง 

สัมผัสตัวชี้เมาส 

สัมผัสสีน้ํา

เงิน เท็จ 

ไมไดสัมผัสตัวชี้

เมาส สัมผัสสีสม เท็จ 

ไมไดสัมผัสตัวชี้

เมาส สัมผัสสีชมพู เท็จ 

 หรือ 
 

count = 2 

มีการคลิก

เมาส จริง 

count = 1 

ไมไดคลิก

เมาส จริง 

count = 5 

มีการคลิก

เมาส จริง 

count = 4 

ไมไดคลิก

เมาส เท็จ 

 
นิเสธ 

(ไมใช)  

สีเขียวสัมผัสสีสม จริง 

สีเขียวสัมผัสสีชมพู เท็จ 

คําส่ังควบคุมของ Scratch 
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โปรแกรม Scratch 
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1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 
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4. รวมกันอภิปรายและนําเสนอตารางคาความจริงของตัวดําเนินการ AND, OR, NOT 
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คําสั่งควบคุมเปนคําสั่งกําหนดการทํางานของคําสั่งอ่ืน ข้ึนกับเง่ือนไขหรือขอกําหนด ประกอบดวยคําสั่ง

เก่ียวกับคาความจริง เง่ือนไข ทําซํ้า และการรอ ดังนี ้

คาความจริง 

1. รูจักคาความจริง 

คาความจริงมีสองคา คือ จริง (true) กับ เท็จ (false) เชน "นกบินได" มีคาความจริงเปน จริง (true) สวน 

"ควายบินได" มีคาความจริงเปนเท็จ (false) ในทางคณิตศาสตรมีเครื่องหมายเปรียบเทียบจํานวน = เทากับ, 

> มากกวา, < นอยกวา เม่ือนํามาเขียนเปนประพจน จะสามารถพิจารณาคาความจริงได เชน 

5 = 9 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน เท็จ (false) 

7 > 4 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

1 < 2 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

คาความจริงเหลานี้จะนําไปใชในการเขียนโปรแกรมคําสั่งควบคุมดวย Scratch ได 

2.  คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch 

คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch อยูในหมวดคําสั่ง operators แบงออกเปน 2 กลุม คือการ

เปรียบเทียบ และตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร 

 

เง่ือนไข 

คําสั่งเง่ือนไข เปนคําสั่งควบคุมการทํางานตามเง่ือนไข มี 2 คําสั่ง คือ if () then () และ if () then () else () 

1.  คําสั่ง if ( ) then ( ) เปนคําสั่งควบคุมใหทําตามคําสั่งเม่ือเง่ือนไขเปนจริงรูปแบบ if เง่ือนไข then 

คําสั่งท่ีกําหนดเริ่มดวยการเพ่ิมตัว sprite ชื่อ Pico ลากบลอ็กคําสั่ง if ( ) then ( ) แลวกําหนดเง่ือนไข 

โดยลากบล็อกคําสั่ง touching กําหนดคาใหเปน Pico บล็อกคําสั่ง say ( ) for ( ) secs พิมพขอความ 

"ขอโทษครับ" แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่งท่ีกําหนด 

 
 ภาพท่ี 1  ตัวอยางการใช if ( ) then ( ) 

 2.  คําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เปนคําสั่งควบคุมท่ีจะทําคําสั่งตามท่ีกําหนดเม่ือเง่ือนไขเปนจริง  

หรือเท็จ 

  

  
ทําคําส่ังเมื่อสัมผัส Pico 

  แสดงคําวา “ขอโทษครับ” 2 วินาท ี

39 

 

 
ภาพท่ี 2  แสดงตัวอยางการใชคําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) 

                

การทําซํ้า 

              คําสั่งทําซํ้าเปนคําสั่งใหทํางานวนรอบชุดคําสั่งตามจํานวนรอบท่ีกําหนด หรือเง่ือนไขท่ี

กําหนด มี 3 คําสั่ง คือ repeat ( ), repeat until ( ) และ forever 

 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ถาม 6+7 แลวรอคําตอบ 

  ถาคําตอบเทากับ 13 

  แสดง “ถูกตองนะครับ” 

  แสดง “เปนคําตอบท่ีผิดครับ” 



39ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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คําสั่งควบคุมเปนคําสั่งกําหนดการทํางานของคําสั่งอ่ืน ข้ึนกับเง่ือนไขหรือขอกําหนด ประกอบดวยคําสั่ง

เก่ียวกับคาความจริง เง่ือนไข ทําซํ้า และการรอ ดังนี ้

คาความจริง 

1. รูจักคาความจริง 

คาความจริงมีสองคา คือ จริง (true) กับ เท็จ (false) เชน "นกบินได" มีคาความจริงเปน จริง (true) สวน 

"ควายบินได" มีคาความจริงเปนเท็จ (false) ในทางคณิตศาสตรมีเครื่องหมายเปรียบเทียบจํานวน = เทากับ, 

> มากกวา, < นอยกวา เม่ือนํามาเขียนเปนประพจน จะสามารถพิจารณาคาความจริงได เชน 

5 = 9 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน เท็จ (false) 

7 > 4 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

1 < 2 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

คาความจริงเหลานี้จะนําไปใชในการเขียนโปรแกรมคําสั่งควบคุมดวย Scratch ได 

2.  คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch 

คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch อยูในหมวดคําสั่ง operators แบงออกเปน 2 กลุม คือการ

เปรียบเทียบ และตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร 

 

เง่ือนไข 

คําสั่งเง่ือนไข เปนคําสั่งควบคุมการทํางานตามเง่ือนไข มี 2 คําสั่ง คือ if () then () และ if () then () else () 

1.  คําสั่ง if ( ) then ( ) เปนคําสั่งควบคุมใหทําตามคําสั่งเม่ือเง่ือนไขเปนจริงรูปแบบ if เง่ือนไข then 

คําสั่งท่ีกําหนดเริ่มดวยการเพ่ิมตัว sprite ชื่อ Pico ลากบลอ็กคําสั่ง if ( ) then ( ) แลวกําหนดเง่ือนไข 

โดยลากบล็อกคําสั่ง touching กําหนดคาใหเปน Pico บล็อกคําสั่ง say ( ) for ( ) secs พิมพขอความ 

"ขอโทษครับ" แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่งท่ีกําหนด 

 
 ภาพท่ี 1  ตัวอยางการใช if ( ) then ( ) 

 2.  คําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เปนคําสั่งควบคุมท่ีจะทําคําสั่งตามท่ีกําหนดเม่ือเง่ือนไขเปนจริง  

หรือเท็จ 

  

  
ทําคําส่ังเมื่อสัมผัส Pico 

  แสดงคําวา “ขอโทษครับ” 2 วินาท ี
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ภาพท่ี 2  แสดงตัวอยางการใชคําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) 

                

การทําซํ้า 

              คําสั่งทําซํ้าเปนคําสั่งใหทํางานวนรอบชุดคําสั่งตามจํานวนรอบท่ีกําหนด หรือเง่ือนไขท่ี

กําหนด มี 3 คําสั่ง คือ repeat ( ), repeat until ( ) และ forever 

 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ถาม 6+7 แลวรอคําตอบ 

  ถาคําตอบเทากับ 13 

  แสดง “ถูกตองนะครับ” 

  แสดง “เปนคําตอบท่ีผิดครับ” 



40 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 4 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

 

 
 ภาพท่ี 5 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 
 ภาพท่ี 6 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 
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 ภาพท่ี 7 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง repeat until ( ) 

 
ภาพท่ี  8 ตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

 

 
  

ภาพท่ี  9 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

คําส่ังรอ 

คําสั่งรอ เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนด มี 2 คําสั่ง คือ wait ( ) secs และ wait until ( ) 

  

1. คําสั่ง wait ( ) secs เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาท่ีกําหนด เม่ือนําคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs 

รวมกัน จะทํางานเชนเดียวกับคําสั่ง say ( ) for ( ) secs 

 
 เคลื่อนที่ไปขางหนา 10 

 

 เมื่อชนขอบ ใหสะทอน 

 
 วนซ้ําตลอดไป 

  เคลื่อนที่ไปยงัพิกัดที ่0,0 

  หันทํามุม 45 องศา 



41ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 4 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

 

 
 ภาพท่ี 5 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 
 ภาพท่ี 6 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 
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 ภาพท่ี 7 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง repeat until ( ) 

 
ภาพท่ี  8 ตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

 

 
  

ภาพท่ี  9 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

คําส่ังรอ 

คําสั่งรอ เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนด มี 2 คําสั่ง คือ wait ( ) secs และ wait until ( ) 

  

1. คําสั่ง wait ( ) secs เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาท่ีกําหนด เม่ือนําคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs 

รวมกัน จะทํางานเชนเดียวกับคําสั่ง say ( ) for ( ) secs 

 
 เคลื่อนที่ไปขางหนา 10 

 

 เมื่อชนขอบ ใหสะทอน 

 
 วนซ้ําตลอดไป 

  เคลื่อนที่ไปยงัพิกัดที่ 0,0 

  หันทํามุม 45 องศา 



42 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 10 การใชคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs รวมกัน 

คําสั่ง wait ( ) secs สามารถนําไปใชรวมกับคําสั่งอ่ืน เพ่ือรอ หนวงเวลา หรือเรงเวลาการทํางานแตละ

ข้ัน สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง 

 
 

ภาพท่ี 11 การใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

 
ภาพท่ี 12 ผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

จากการใชคําสั่ง wait ( ) secs จะหนวงเวลาในการวาด ทําใหเห็นข้ันตอนการวาดภาพท่ีเกิดข้ึน 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดสีปากกา 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  รอ 1 วินาที 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 
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2.  คําสั่ง wait until ( ) เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเง่ือนไขท่ีกําหนด เม่ือเง่ือนไขเปนจริง จึงจะใหทําคําสั่ง

ถัดไป สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง  

 
ภาพท่ี 13  ตัวอยางการใชคําสั่ง wait until ( ) 

 

 
ภาพท่ี 14 ผลลัพธผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait until ( ) 

  

Scratch จะหยุดรอจนกวา จะกดปุม space bar ท่ีคียบอรดจึงจะทําการวาดภาพตอ 

  

 หัน 90 องศา 

 
 กําหนดสีปากกา 

  จรดปากกา (เริ่ม

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  วนซ้ํา

  รอใหกดปุม Spacebar 

  เคลื่อนท่ีไป

  หมุนตามเข็ม 45 

 
  เคลื่อนท่ีไป

  หมุนทวนเข็ม 45 

 
  เคลื่อนท่ีไปยังพิกัด

  
  หมุนตามเข็ม 5 

 



43ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 10 การใชคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs รวมกัน 

คําสั่ง wait ( ) secs สามารถนําไปใชรวมกับคําสั่งอ่ืน เพ่ือรอ หนวงเวลา หรือเรงเวลาการทํางานแตละ

ข้ัน สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง 

 
 

ภาพท่ี 11 การใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

 
ภาพท่ี 12 ผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

จากการใชคําสั่ง wait ( ) secs จะหนวงเวลาในการวาด ทําใหเห็นข้ันตอนการวาดภาพท่ีเกิดข้ึน 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดสีปากกา 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  รอ 1 วินาที 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 
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2.  คําสั่ง wait until ( ) เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเง่ือนไขท่ีกําหนด เม่ือเง่ือนไขเปนจริง จึงจะใหทําคําสั่ง

ถัดไป สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง  

 
ภาพท่ี 13  ตัวอยางการใชคําสั่ง wait until ( ) 

 

 
ภาพท่ี 14 ผลลัพธผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait until ( ) 

  

Scratch จะหยุดรอจนกวา จะกดปุม space bar ท่ีคียบอรดจึงจะทําการวาดภาพตอ 

  

 หัน 90 องศา 

 
 กําหนดสีปากกา 

  จรดปากกา (เริ่ม

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  วนซ้ํา

  รอใหกดปุม Spacebar 

  เคลื่อนท่ีไป

  หมุนตามเข็ม 45 

 
  เคลื่อนท่ีไป

  หมุนทวนเข็ม 45 

 
  เคลื่อนท่ีไปยังพิกัด

  
  หมุนตามเข็ม 5 

 



44 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

44 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1 

จริงหรือไม ชวยกันคิด 

 
คําช้ีแจง ศึกษาใบความรูท่ี 3 เรื่องตัวดําเนินการบูลีน แลว พิจารณาสถานการณแตละขอวามีผลการตรวจสอบ

เง่ือนไขเปนจริงหรือเท็จ จากนั้นทําเครื่องหมาย  ลงตาราง ในชองท่ีถูกตอง 

ขอ สถานการณ การตรวจสอบเง่ือนไข 

จริง เท็จ 

1 

สําหรับรถยนตท่ีมีสภาพสมบูรณ… ถารถยนตคันนั้นมี

น้ํามัน และ เรามีกุญแจของรถยนตคันนั้น... 

เราจะสามารถขับรถยนตคันนั้นใหวิ่งไปได 

  

2 

ถาวันนี้เปนวันเกิดของ ด.ช.ทศพล หรือ ถาวันนี้เปนวัน

เกิดของ ด.ญ.พรทิพย… ด.ญ.พรทิพยสามารถจัดงานวัน

เกิดได 

  

3 
ในขณะท่ีอยูกลางแจง ถาฝนไมตก และ ถาเราไมมีรม... 

เราจะเปยกฝน 
  

4 
ถาแมวปดแจกันเซรามิคตกลงมาจากตู หรือ ถาแจกัน

เซรามิคตกลงจากตูมาแลวรับไมทัน... แจกันจะไมแตก 
  

5 
ถาวันนี้ไมใชวันเสารอาทิตย และ ถาวันนี้เปนวันหยุด

นักขัตฤกษ...นักเรียนไมจําเปนตองไปโรงเรียน 
  

6 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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7 

 

  

8 

 

  

9 

 

  

10 

 

  

 

  



45ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ใบกิจกรรมท่ี 3.1 

จริงหรือไม ชวยกันคิด 

 
คําช้ีแจง ศึกษาใบความรูท่ี 3 เรื่องตัวดําเนินการบูลีน แลว พิจารณาสถานการณแตละขอวามีผลการตรวจสอบ

เง่ือนไขเปนจริงหรือเท็จ จากนั้นทําเครื่องหมาย  ลงตาราง ในชองท่ีถูกตอง 

ขอ สถานการณ การตรวจสอบเง่ือนไข 

จริง เท็จ 

1 

สําหรับรถยนตท่ีมีสภาพสมบูรณ… ถารถยนตคันนั้นมี

น้ํามัน และ เรามีกุญแจของรถยนตคันนั้น... 

เราจะสามารถขับรถยนตคันนั้นใหวิ่งไปได 

  

2 

ถาวันนี้เปนวันเกิดของ ด.ช.ทศพล หรือ ถาวันนี้เปนวัน

เกิดของ ด.ญ.พรทิพย… ด.ญ.พรทิพยสามารถจัดงานวัน

เกิดได 

  

3 
ในขณะท่ีอยูกลางแจง ถาฝนไมตก และ ถาเราไมมีรม... 

เราจะเปยกฝน 
  

4 
ถาแมวปดแจกันเซรามิคตกลงมาจากตู หรือ ถาแจกัน

เซรามิคตกลงจากตูมาแลวรับไมทัน... แจกันจะไมแตก 
  

5 
ถาวันนี้ไมใชวันเสารอาทิตย และ ถาวันนี้เปนวันหยุด

นักขัตฤกษ...นักเรียนไมจําเปนตองไปโรงเรียน 
  

6 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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7 

 

  

8 

 

  

9 

 

  

10 

 

  

 

  



46 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ใบกิจกรรมท่ี 3.2 

กวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย 

 
 

คําช้ีแจง  จากสถานการณตอไปนี้ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch  

สถานการณ “กวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย” 

  ถา ไปเท่ียวหัวหินแลวเกิดอยากกินกวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย โดยคนหารานโปรดตามรีวิวใน google และ

กําหนดใหนักเรียนเปนเจาของรานกวยเตี๋ยว โดยใหรับออเดอรตามกําหนด (ถาไมตรงตามเง่ือนไข ลูกคาจะไมพอใจ

และอาจเสียชื่อเสียงได) โดยมีข้ันตอนการสั่ง ดังนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 : ลวกเสน เลือกอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น เสนเล็ก หรือ เสนใหญ หรือ เสนหม่ี   

         (อยางใดอยางหนึ่ง)  

ข้ันตอนท่ี 2 : พริกแกง + กะทิ  (ใสท้ังหมด) 

ข้ันตอนท่ี 3 : ขา + ตะไคร + ใบมะกรูด + พริก (ใสท้ังหมด)  

ข้ันตอนท่ี 4 : เลือกเนื้อสัตว  หมู หรือ ไก  (อยางใดอยางหนึ่ง)  

ข้ันตอนท่ี 5 : เครื่องปรุง  น้ําตาล + เกลือ (ใสท้ังหมด)  

 

 

1. แบงหนาท่ีและวางแผนการเขียนโปรแกรมเปนผังงานในชองนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

47 

2. เขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไวในขอ 1 

3. ใหแตละกลุมผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุมอ่ืน แลวนําเสนอวิธีการในการหาคําตอบหรือเทคนิค

ในการเขียนโปรแกรม  

4. ใหแลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุมอ่ืน และนําเสนอโปรแกรมของตนเอง  

 
  



47ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ใบกิจกรรมท่ี 3.2 

กวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย 

 
 

คําช้ีแจง  จากสถานการณตอไปนี้ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch  

สถานการณ “กวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย” 

  ถา ไปเท่ียวหัวหินแลวเกิดอยากกินกวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย โดยคนหารานโปรดตามรีวิวใน google และ

กําหนดใหนักเรียนเปนเจาของรานกวยเตี๋ยว โดยใหรับออเดอรตามกําหนด (ถาไมตรงตามเง่ือนไข ลูกคาจะไมพอใจ

และอาจเสียชื่อเสียงได) โดยมีข้ันตอนการสั่ง ดังนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 : ลวกเสน เลือกอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น เสนเล็ก หรือ เสนใหญ หรือ เสนหม่ี   

         (อยางใดอยางหนึ่ง)  

ข้ันตอนท่ี 2 : พริกแกง + กะทิ  (ใสท้ังหมด) 

ข้ันตอนท่ี 3 : ขา + ตะไคร + ใบมะกรูด + พริก (ใสท้ังหมด)  

ข้ันตอนท่ี 4 : เลือกเนื้อสัตว  หมู หรือ ไก  (อยางใดอยางหนึ่ง)  

ข้ันตอนท่ี 5 : เครื่องปรุง  น้ําตาล + เกลือ (ใสท้ังหมด)  

 

 

1. แบงหนาท่ีและวางแผนการเขียนโปรแกรมเปนผังงานในชองนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

3. ใหแตละกลุมผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุมอ่ืน แลวนําเสนอวิธีการในการหาคําตอบหรือเทคนิค

ในการเขียนโปรแกรม  

4. ใหแลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุมอ่ืน และนําเสนอโปรแกรมของตนเอง  

 
  



48 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 4 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะและฟงกชัน  

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน ฟงกชันแบบมี

พารามิเตอรและตัวดําเนินการบูลีน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. ทดลองเลนเกมจาก https://scratch.mit.edu/projects/417124598 แลวทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง 

สรางเกมแบบมีชั้น โดยชวยกันวิเคราะห หนาท่ีของตัวละครแตละตัว และหาวามีเหตุการณใดบางท่ีเปน

ฟงกชันและเหตุการณใดบางเปนฟงกชันแบบพารามิเตอร วิเคราะหตัวละครวาทําหนาท่ีอะไรบาง 

4. วิเคราะหรูปแบบการทํางานของเกม 

5. สรางเกมตามท่ีออกแบบตามใบกิจกรรมท่ี 4  

6. รวมกันสรุปการสรางเกมและการนําความรูเรื่องฟงกชัน พารามิเตอร และ ตัวดําเนินการบูลีนมาใช

ประยุกตในการทํางาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

สรางเกมแบบมีช้ัน

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนปฏิบัติและตอบคําถามตอไปนี้ 

 1. ทดลองเลนเกมจาก   

    https://scratch.mit.edu/projects/417124598 

 

2.1 เกมนี้มีก่ีฉาก ........................อะไรบาง

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

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

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

มีเหตการณใดเกิดในฉาก 

 

 

 

ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตการณ 1   

เหตการณ 2   

เหตการณ 3   

เหตการณ 4   

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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



49ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 4 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะและฟงกชัน  

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน ฟงกชันแบบมี

พารามิเตอรและตัวดําเนินการบูลีน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. ทดลองเลนเกมจาก https://scratch.mit.edu/projects/417124598 แลวทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง 

สรางเกมแบบมีชั้น โดยชวยกันวิเคราะห หนาท่ีของตัวละครแตละตัว และหาวามีเหตุการณใดบางท่ีเปน

ฟงกชันและเหตุการณใดบางเปนฟงกชันแบบพารามิเตอร วิเคราะหตัวละครวาทําหนาท่ีอะไรบาง 

4. วิเคราะหรูปแบบการทํางานของเกม 

5. สรางเกมตามท่ีออกแบบตามใบกิจกรรมท่ี 4  

6. รวมกันสรุปการสรางเกมและการนําความรูเรื่องฟงกชัน พารามิเตอร และ ตัวดําเนินการบูลีนมาใช

ประยุกตในการทํางาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

สรางเกมแบบมีช้ัน

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนปฏิบัติและตอบคําถามตอไปนี้ 

 1. ทดลองเลนเกมจาก   

    https://scratch.mit.edu/projects/417124598 

 

2.1 เกมนี้มีก่ีฉาก ........................อะไรบาง

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

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

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

มีเหตการณใดเกิดในฉาก 

 

 

 

ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตการณ 1   

เหตการณ 2   

เหตการณ 3   

เหตการณ 4   

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2.2 วิเคราะหตัวละครวามีก่ีตัว  แตละตัวทําหนาท่ีอะไรบาง 

ตัวละคร 

หนาท่ี 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 
หนาท่ี 1     

หนาท่ี 2     

หนาท่ี 3     

หนาท่ี 4     

 

2.3 เราสามารถสรางฟงกชันไดจากหนาท่ีของตัวละครใดบาง 

………เพ่ิมคะแนน……………………………….…………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 3. สรางโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังตอไปนี้ 

3.1 ฉาก 
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3.2 ตัวละคร  

  

  3.3 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

  3.4 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาในชองวาง 
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2.2 วิเคราะหตัวละครวามีก่ีตัว  แตละตัวทําหนาท่ีอะไรบาง 

ตัวละคร 

หนาท่ี 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 
หนาท่ี 1     

หนาท่ี 2     

หนาท่ี 3     

หนาท่ี 4     

 

2.3 เราสามารถสรางฟงกชันไดจากหนาท่ีของตัวละครใดบาง 

………เพ่ิมคะแนน……………………………….…………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 3. สรางโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังตอไปนี้ 

3.1 ฉาก 
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3.2 ตัวละคร  

  

  3.3 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

  3.4 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาในชองวาง 
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3.5 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถาตัวละครแตะ Basketball ใหเรียก

ฟงกชันและสงคา BALL1 

   
3.6 เพ่ิมเหตุการณ ถาแตะ Beachball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL2 
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3.7  เพ่ิมเหตุการณ  ถาแตะ Ball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL3 

 

 

3.8 อธิบายสวนของโปรแกรมตอไปนี้ 

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

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.5 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถาตัวละครแตะ Basketball ใหเรียก

ฟงกชันและสงคา BALL1 

   
3.6 เพ่ิมเหตุการณ ถาแตะ Beachball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL2 
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3.7  เพ่ิมเหตุการณ  ถาแตะ Ball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL3 

 

 

3.8 อธิบายสวนของโปรแกรมตอไปนี้ 

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

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

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

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

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

  



54 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

54 

3.9  ท่ีตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาใน

ชองวาง 

 
3.10 ทดสอบเกม 

 สมบูรณ 

 ไมสมบูรณ  คือ คือ ………………………………………………………………………………………… 

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

 

วิธีแกไข…………………………………………………………………………………………………………… 

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

3.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเลนในเกมคือ 

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

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

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

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

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

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

3.12 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเลนในเกม 
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หนวยการเรียนรูที่ 3 การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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3.9  ท่ีตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาใน

ชองวาง 

 
3.10 ทดสอบเกม 

 สมบูรณ 

 ไมสมบูรณ  คือ คือ ………………………………………………………………………………………… 

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

 

วิธีแกไข…………………………………………………………………………………………………………… 

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

3.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเลนในเกมคือ 

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

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

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

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

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

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

3.12 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเลนในเกม 
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หนวยการเรียนรูที่ 3 การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 1 องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

จุดประสงค 

1. ระบุองคประกอบและอธิบายหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร  

2. เลือกใชฮารดแวรและชอฟตแวรในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกําหนด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพประกอบกิจกรรมท่ี 1.1 แยกแยะองคประกอบ       ประกอบดวย บัตรภาพ ฮารดแวร  

(ดานหนารูปภาพ  ดานหลังชื่อ) และ บัตรภาพไอคอนซอฟตแวร(ดานหนาภาพ ดานหลังชื่อโปรแกรม) 

2. บอรดหรือกระดาษแข็ง จํานวน 5 บอรดและปายขอความองคประกอบของระบบคอมพิวเตอร

ประกอบดวย 1) หนวยประมวลผลกลาง 2) หนวยความจําและจัดเก็บ 3) หนวยรับเขาและหนวยสงออก 

4) ซอฟตแวรระบบ และ 5) ซอฟตแวรประยุกต 

3. บัตรสถานการณประกอบกิจกรรมท่ี 1.2 รูจักเลือกรูจักใช 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. รวมกันอภิปรายวา คอมพิวเตอรเลนเพลง เกิดจากการทํางานของอุปกรณและโปรแกรมใดบาง 

3. ศึกษาเรื่ององคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอรจากใบความรูท่ี 1 เรื่อง องคประกอบ

และหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

4. ทํากิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แยกแยะองคประกอบ 

5. รวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 1.1 

6. รวมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีไดรับโดยใชฮารดแวรและ

ซอฟตแวรเทาท่ีมีในบริบทโรงเรียน  

7. ทําใบกิจกรรมท่ี 1.2  รูจักเลือกรูจักใช โดยนําเสนอสถานการณท่ีตนไดรับ ระบุฮารดแวรและซอฟตแวรท่ี

เลือกใช พรอมแผนการดําเนินงานท่ีวางแผนไว 

8. รวมกันสรุปเก่ียวกับองคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
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ใบความรูที่ 1 

องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
 

ระบบคอมพิวเตอร (computer system) ประกอบดวย 2 สวนหลัก คือ 

1. ฮารดแวร คือ สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ ซ่ึงประกอบดวย 3 หนวย ดังนี้ 

1) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ทําหนาท่ีประมวลผลขอมูลหรือ

คําสั่งท่ีอยูในหนวยความจําท่ีผูใชงานสั่งใหโปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอรทํางานอยางใดอยางหนึ่ง  

2) หนวยความจําและจัดเก็บ (memory and storage unit) ทําหนาท่ีเก็บขอมูล คําสั่ง หรือ

โปรแกรม 

3) หนวยรับเขาและสงออก (input/output unit) ทําหนาท่ีรับเขาขอมูลหรือรับคําสั่งจาก

ภายนอกเขาสูการประมวลผล และสงออกผลลัพทจากการประมวลผล 

2. ซอฟตแวร คือ โปรแกรมหรือชุดของโปรแกรมทําหนาทีควบคุมการทํางานของฮารดแวร เพ่ือใหสามารถ

ดําเนินการตางๆ ตามท่ีกําหนด โดยแบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1) ซอฟแวรระบบ (system software) แบงเปน 2 สวน คือ  

- ระบบปฏบิัตกิาร (operating system) เชน วินโดวส (Windows) ลินุกซ (Linux) 

ไอโอเอส (iOS ) แอนดรอยด (Android) 

- โปรแกรมอรรถประโยชน (utility program) เชน โปรแกรมตรวจและปองกันไวรัส 

โปรแกรมจัดเรียงพ้ืนท่ีดิสก 

2) ซอฟแวรประยุกต (application software) เชน โปรแกรมจัดเก็บขอมูลนักเรียน 
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กิจกรรมท่ี 1 องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

จุดประสงค 

1. ระบุองคประกอบและอธิบายหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร  

2. เลือกใชฮารดแวรและชอฟตแวรในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกําหนด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพประกอบกิจกรรมท่ี 1.1 แยกแยะองคประกอบ       ประกอบดวย บัตรภาพ ฮารดแวร  

(ดานหนารูปภาพ  ดานหลังชื่อ) และ บัตรภาพไอคอนซอฟตแวร(ดานหนาภาพ ดานหลังชื่อโปรแกรม) 

2. บอรดหรือกระดาษแข็ง จํานวน 5 บอรดและปายขอความองคประกอบของระบบคอมพิวเตอร

ประกอบดวย 1) หนวยประมวลผลกลาง 2) หนวยความจําและจัดเก็บ 3) หนวยรับเขาและหนวยสงออก 

4) ซอฟตแวรระบบ และ 5) ซอฟตแวรประยุกต 

3. บัตรสถานการณประกอบกิจกรรมท่ี 1.2 รูจักเลือกรูจักใช 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. รวมกันอภิปรายวา คอมพิวเตอรเลนเพลง เกิดจากการทํางานของอุปกรณและโปรแกรมใดบาง 

3. ศึกษาเรื่ององคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอรจากใบความรูท่ี 1 เรื่อง องคประกอบ

และหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

4. ทํากิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แยกแยะองคประกอบ 

5. รวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 1.1 

6. รวมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีไดรับโดยใชฮารดแวรและ

ซอฟตแวรเทาท่ีมีในบริบทโรงเรียน  

7. ทําใบกิจกรรมท่ี 1.2  รูจักเลือกรูจักใช โดยนําเสนอสถานการณท่ีตนไดรับ ระบุฮารดแวรและซอฟตแวรท่ี

เลือกใช พรอมแผนการดําเนินงานท่ีวางแผนไว 

8. รวมกันสรุปเก่ียวกับองคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
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ใบความรูที่ 1 

องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
 

ระบบคอมพิวเตอร (computer system) ประกอบดวย 2 สวนหลัก คือ 

1. ฮารดแวร คือ สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ ซ่ึงประกอบดวย 3 หนวย ดังนี้ 

1) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ทําหนาท่ีประมวลผลขอมูลหรือ

คําสั่งท่ีอยูในหนวยความจําท่ีผูใชงานสั่งใหโปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอรทํางานอยางใดอยางหนึ่ง  

2) หนวยความจําและจัดเก็บ (memory and storage unit) ทําหนาท่ีเก็บขอมูล คําสั่ง หรือ

โปรแกรม 

3) หนวยรับเขาและสงออก (input/output unit) ทําหนาท่ีรับเขาขอมูลหรือรับคําสั่งจาก

ภายนอกเขาสูการประมวลผล และสงออกผลลัพทจากการประมวลผล 

2. ซอฟตแวร คือ โปรแกรมหรือชุดของโปรแกรมทําหนาทีควบคุมการทํางานของฮารดแวร เพ่ือใหสามารถ

ดําเนินการตางๆ ตามท่ีกําหนด โดยแบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1) ซอฟแวรระบบ (system software) แบงเปน 2 สวน คือ  

- ระบบปฏบิัตกิาร (operating system) เชน วินโดวส (Windows) ลินุกซ (Linux) 

ไอโอเอส (iOS ) แอนดรอยด (Android) 

- โปรแกรมอรรถประโยชน (utility program) เชน โปรแกรมตรวจและปองกันไวรัส 

โปรแกรมจัดเรียงพ้ืนท่ีดิสก 

2) ซอฟแวรประยุกต (application software) เชน โปรแกรมจัดเก็บขอมูลนักเรียน 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 

แยกแยะองคประกอบ 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวเขียนตัวอักษรใตภาพ โดย I แทน อุปกรณรับขอมูล  O แทน 

อุปกรณสงออก  M แทน หนวยความจําและจัดเก็บ C แทน หนวยประมวลผลกลาง S แทน ซอฟตแวรระบบ  A 

แทน ซอฟตแวรประยุกต 
 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

 
CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

  
 

  
 

  
 

 
 

 
 

   
 

 
 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

 
 

 
Printer 

 
 

 
Paint 

 
 

 
RAM 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 

แยกแยะองคประกอบ 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวเขียนตัวอักษรใตภาพ โดย I แทน อุปกรณรับขอมูล  O แทน 

อุปกรณสงออก  M แทน หนวยความจําและจัดเก็บ C แทน หนวยประมวลผลกลาง S แทน ซอฟตแวรระบบ  A 

แทน ซอฟตแวรประยุกต 
 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

 
CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

  
 

  
 

  
 

 
 

 
 

   
 

 
 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
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Keyboard 

 
 

 
Printer 

 
 

 
Paint 

 
 

 
RAM 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 

รูจักเลือกรูจักใช 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. สถานการณท่ีกลุมไดรับคือ……………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ออกแบบและสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกลุมไดรับ  

3. รูปแบบของผลงาน คือ  

     แผนพับ   โปสเตอร   คลิปวิดีโอ   อ่ืน ๆ โปรดระบุ………………………….. 

4. ระบุฮารดแวร และซอฟตแวรท่ีใชในการสรางผลงานลงในตาราง แลวดําเนินการสรางผลงานตามท่ีไดวางแผนไว 

คอมพิวเตอร 

ฮารดแวร  ซอฟตแวร 

หนวยรับเขา 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………. 

ซอฟตแวรระบบ 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..…………………… 

หนวยสงออก 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

……………………………………………………………..………… 

ซอฟตแวรประยุกต 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

………………………………………………………………………... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชัน้...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 2 การส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายองคประกอบของการสื่อสาร  

2. เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผูอ่ืน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

3. กระดาษการดเจาะรู  

4. ดายหรือเชือก  

 

วิธีทํา 

1. รวมกันอภิปรายวาสัตวแตละชนิดมีวิธีสื่อสารกันอยางไร 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. แตละกลุมจับเชือกไวคนละดาน ใหนักเรียนกลุมเลขค่ี เขียนขอความคําถามท่ีตองการสงใหอีกกลุมลงใน

กระดาษ แลวพับกระดาษปดขอความไว จากนั้นรอยกระดาษลงไปในเสนเชือก แลวเขยาใหกระดาษถึง

อีกกลุม (ถากระดาษหลนใหเริ่มตนสงใหม) เม่ือขอความไปถึงแลวใหนักเรียนปลายทางอานขอความท่ี

ไดรับ 

4. รวมกันอภิปรายองคประกอบของการสื่อสาร โดยเปรียบเทียบกับกิจกรรมท่ีทําในขอ 3 (กลุมเลขค่ี คือ ผู

สง กลุมท่ีไดรับกระดาษ คือ ผูรับ กระดาษท่ีมีขอความ คือ ขอมูลขาวสาร และ เสนเชือก คือ ตัวกลาง) 

5. ศึกษาความรู เรื่อง องคประกอบของการสื่อสาร จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร 

6. ใบกิจกรรมท่ี 2  เรื่อง จดหมายนอย 

7. รวมกันสรุปองคประกอบของการสื่อสาร 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 

รูจักเลือกรูจักใช 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. สถานการณท่ีกลุมไดรับคือ……………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ออกแบบและสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกลุมไดรับ  

3. รูปแบบของผลงาน คือ  

     แผนพับ   โปสเตอร   คลิปวิดีโอ   อ่ืน ๆ โปรดระบุ………………………….. 

4. ระบุฮารดแวร และซอฟตแวรท่ีใชในการสรางผลงานลงในตาราง แลวดําเนินการสรางผลงานตามท่ีไดวางแผนไว 

คอมพิวเตอร 

ฮารดแวร  ซอฟตแวร 

หนวยรับเขา 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………. 

ซอฟตแวรระบบ 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..…………………… 

หนวยสงออก 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

……………………………………………………………..………… 

ซอฟตแวรประยุกต 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

………………………………………………………………………... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชัน้...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 2 การส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายองคประกอบของการสื่อสาร  

2. เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผูอ่ืน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

3. กระดาษการดเจาะรู  

4. ดายหรือเชือก  

 

วิธีทํา 

1. รวมกันอภิปรายวาสัตวแตละชนิดมีวิธีสื่อสารกันอยางไร 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. แตละกลุมจับเชือกไวคนละดาน ใหนักเรียนกลุมเลขค่ี เขียนขอความคําถามท่ีตองการสงใหอีกกลุมลงใน

กระดาษ แลวพับกระดาษปดขอความไว จากนั้นรอยกระดาษลงไปในเสนเชือก แลวเขยาใหกระดาษถึง

อีกกลุม (ถากระดาษหลนใหเริ่มตนสงใหม) เม่ือขอความไปถึงแลวใหนักเรียนปลายทางอานขอความท่ี

ไดรับ 

4. รวมกันอภิปรายองคประกอบของการสื่อสาร โดยเปรียบเทียบกับกิจกรรมท่ีทําในขอ 3 (กลุมเลขค่ี คือ ผู

สง กลุมท่ีไดรับกระดาษ คือ ผูรับ กระดาษท่ีมีขอความ คือ ขอมูลขาวสาร และ เสนเชือก คือ ตัวกลาง) 

5. ศึกษาความรู เรื่อง องคประกอบของการสื่อสาร จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร 

6. ใบกิจกรรมท่ี 2  เรื่อง จดหมายนอย 

7. รวมกันสรุปองคประกอบของการสื่อสาร 
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ใบความรูที่ 2 

เทคโนโลยีการสือ่สาร 
 

องคประกอบของการส่ือสาร 

 องคประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารขอมูล ไดแก ผูสง ผูรับ ขอมูลขาวสาร ตัวกลาง และขอตกลง

รวมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เชน ครูใหลูกเสือเดินตอไป 

 
 

ในท่ีนี้ผูสงคือครู  ผูรับคือลูกเสือ ขอมูลขาวสารคือสิ่งท่ีครูตองการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ และขอตกลง

รวมกันในการสื่อสารคือสัญญาณนกหวีด (เปานกหวีดยาว 2 ครั้ง) 

 

เครือขายคอมพิวเตอร 

 เครือขายคอมพิวเตอรเกิดจากการนําเครื่องคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องข้ึนไปมาเชื่อมตอกัน ผาน

ตัวกลางในการสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล และใชทรัพยากรระหวางกัน 

 

63 

การประยุกตใชงานเครือขายคอมพิวเตอรสามารถทําไดหลายรูปแบบ เชน 

      
         การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน                                 การแบงปนอุปกรณในเครือขาย 

 
                   การติดตอสื่อสาร                                 การแบงปนแหลงขอมูลและความรู 

 

อินเทอรเน็ต เปนเครือขายสาธารณะท่ีมีขนาดใหญท่ีสุดในโลก เชื่อมตอเครือขายยอยจํานวนมากจากทุกมุม

โลกเขาดวยกัน ทําใหสามารถสื่อสารขอมูลระหวางคอมพิวเตอรหรืออุปกรณตาง ๆ ได โดยการเชื่อมตอทําได

หลายชองทาง   

บริการบนอินเทอรเน็ต เครื่องใหบริการแตละเครื่องอาจใหบริการท่ีแตกตางกัน อินเทอรเน็ตชวยใหผูใชงาน

สามารถเขาถึงบริการตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว สามารถทําไดทุกท่ีทุกเวลา ไมข้ึนกับระยะทาง 

เปรียบเสมือนการสื่อสารไรพรมแดน ตัวอยางการบริการบนอินเทอรเน็ต เชน 
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ใบความรูที่ 2 

เทคโนโลยีการสือ่สาร 
 

องคประกอบของการส่ือสาร 

 องคประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารขอมูล ไดแก ผูสง ผูรับ ขอมูลขาวสาร ตัวกลาง และขอตกลง

รวมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เชน ครูใหลูกเสือเดินตอไป 

 
 

ในท่ีนี้ผูสงคือครู  ผูรับคือลูกเสือ ขอมูลขาวสารคือสิ่งท่ีครูตองการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ และขอตกลง

รวมกันในการสื่อสารคือสัญญาณนกหวีด (เปานกหวีดยาว 2 ครั้ง) 

 

เครือขายคอมพิวเตอร 

 เครือขายคอมพิวเตอรเกิดจากการนําเครื่องคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องข้ึนไปมาเชื่อมตอกัน ผาน

ตัวกลางในการสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล และใชทรัพยากรระหวางกัน 
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การประยุกตใชงานเครือขายคอมพิวเตอรสามารถทําไดหลายรูปแบบ เชน 

      
         การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน                                 การแบงปนอุปกรณในเครือขาย 

 
                   การติดตอสื่อสาร                                 การแบงปนแหลงขอมูลและความรู 

 

อินเทอรเน็ต เปนเครือขายสาธารณะท่ีมีขนาดใหญท่ีสุดในโลก เชื่อมตอเครือขายยอยจํานวนมากจากทุกมุม

โลกเขาดวยกัน ทําใหสามารถสื่อสารขอมูลระหวางคอมพิวเตอรหรืออุปกรณตาง ๆ ได โดยการเชื่อมตอทําได

หลายชองทาง   

บริการบนอินเทอรเน็ต เครื่องใหบริการแตละเครื่องอาจใหบริการท่ีแตกตางกัน อินเทอรเน็ตชวยใหผูใชงาน

สามารถเขาถึงบริการตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว สามารถทําไดทุกท่ีทุกเวลา ไมข้ึนกับระยะทาง 

เปรียบเสมือนการสื่อสารไรพรมแดน ตัวอยางการบริการบนอินเทอรเน็ต เชน 
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                    อีเมล                                   บริการคนหาขอมูล                             

 

      
 

                         บริการสงขอความทันที                                             อีคอมเมิรซ 

 

คลาวดคอมพิวติง (Cloud computing) เปนบริการบนอินเทอรเน็ต ผูใชบริการไมจําเปนตองรูวาระบบ

เปนอยางไร และไมจําเปนตองติดตั้งซอฟตแวรในเครื่อง ก็สามารถใชบริการบนคลาวดได เชน พ้ืนท่ีในการ

จัดเก็บขอมูลหรือโปรแกรมตาง ๆ ทํางานรวมกัน ในปจจุบันมีการใชคลาวดอยางกวางขวาง เพราะประหยัด

งบประมาณ สามารถใชงานไดโดยไมจํากัดสถานท่ี ชวยใหทํางานไดตลอดเวลา และอํานวยความสะดวกใน

การทํางานรวมกัน มีการกําหนดสิทธิ์ในการใชงานใหเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

จดหมายนอย

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเขียนอีเมลถึงครู เรื่อง ตนไมหรือดอกไมท่ีนักเรียนชอบ พรอมบอกเหตุประกอบ โดยแนบ

รูปภาพตนไมหรือดอกไมนั้นมากับอีเมลดวย (กรณีท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต) โดยอาจสงอีเมลแบบ

สําเนา และสําเนาลับไปยังนักเรียนคนอ่ืนดวย 

 

ถึง (To) …………………………………………………………………… 

 

     ⃝  สําเนา (CC) ……………………………………...…….  

 

     ⃝  สําเนาลับ ( ฺBCC)……………………………………….. 

 

เรื่อง …………………………………………………………………………….. 

 

เนื้อความในอีเมล 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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งบประมาณ สามารถใชงานไดโดยไมจํากัดสถานท่ี ชวยใหทํางานไดตลอดเวลา และอํานวยความสะดวกใน

การทํางานรวมกัน มีการกําหนดสิทธิ์ในการใชงานใหเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

จดหมายนอย

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเขียนอีเมลถึงครู เรื่อง ตนไมหรือดอกไมท่ีนักเรียนชอบ พรอมบอกเหตุประกอบ โดยแนบ

รูปภาพตนไมหรือดอกไมนั้นมากับอีเมลดวย (กรณีท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต) โดยอาจสงอีเมลแบบ

สําเนา และสําเนาลับไปยังนักเรียนคนอ่ืนดวย 

 

ถึง (To) …………………………………………………………………… 

 

     ⃝  สําเนา (CC) ……………………………………...…….  

 

     ⃝  สําเนาลับ ( ฺBCC)……………………………………….. 

 

เรื่อง …………………………………………………………………………….. 

 

เนื้อความในอีเมล 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

วันท่ี............เดือน ..............................................พ.ศ..................................................... 

 

กิจกรรมท่ี 3 เทคโนยีการส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงขอมูลของบริการบนคลาวด   

2. กําหนดสิทธิ์ในการเขาถึงขอมูลเขียนขอมูลในไฟลบนบริการบนคลาวด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. กระดาษ A4   กลุมละ 2 แผน 

2. สีไมหรือปากกาสี 

3. ซองบัตรคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข)   

4. ดินสอ 

5. กระดาษหรือบอรด 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. ศึกษาเรื่องคลาวดคอมพิวติ้ง จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร และรวมกันสรุปประโยชนของ

คลาวดคอมพิวติง   

3. นํากระดาษหรือบอรด (4 ชุด แทน 4 ไฟล) วางไวบนโตะหนาชั้นเรียน  ซ่ึงเปรียบเสมือนไฟลงานใน

คลาวด 

4. รวมกันทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง แบง (สรร) ปน (สุข) 

5. สรุปสํานวนท่ีไดจากการทํากิจกรรมท้ังหมดแลวเขียนสํานวนท่ีถูกตอง 

6. รวมกันสรุปเก่ียวกับคลาวดคอมพิวติง ในประเด็นตอไปนี้ 

• หลักการในการทํางานรวมกัน  

• การกําหนดสิทธิ์ในการเขาถึง  

• ประโยชนของคลาวดคอมพิวติง 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 

แบง (สรร) ปน (สุข) 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. จัดกลุม กลุมละ 3-4 คน (จํานวน 5 กลุม) 

2. ตัวแทนกลุมรับซองคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข) จากครู  โดยในซองจะมีบัตรคําสั่ง ประกอบการทํา 

กิจกรรมขอ 3 และ 4 

3. สมาชิกคนท่ี 1-4  ของแตละกลุมหยิบคําสั่งในซองอุปกรณ (แตละกลุมจะไดบัตรคําสั่ง 4  ใบ )  

4. สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามคําสั่งท่ีไดรับ (ในบัตรจะมี 2  รายการ สําหรับการทํางาน 2 รอบ) โดย 

เดินไปท่ีโตะ A, B, C, D  ตามคําสั่งท่ีไดรับ   

 

บทบาทสิทธิ์และคําส่ังมีรายละเอียดดังนี้   

ไมมีสิทธิ์ คือ ไมสามารถทําใดๆ รวมกับผูอ่ืนได 

มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แกไข คือ สามารถแสดงความคิดเห็น  แกไข ลบงาน และใชทรัพยากรในการทํางาน 

รวมกับกลุมได 

 

ตัวอยางสิทธิ์และคําส่ัง เชน ไดสิทธิ์แกไข ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“รัก” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ เขียนคําวา “รัก” ท่ี

กระดาษบนโตะ A แลวทํางานรวมกับสมาชิกโตะ A  โดยมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น แกไขขอมูลในไฟล A เชน   สิทธิด์ู 

ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“เพ่ือน” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ ดูการทํางานของเพ่ือนท่ีโตะ A เทานั้น โดยไมมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น 

ไมมีสิทธิ์แกไขขอมูลใดๆในไฟล A  

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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• ประโยชนของคลาวดคอมพิวติง 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 

แบง (สรร) ปน (สุข) 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. จัดกลุม กลุมละ 3-4 คน (จํานวน 5 กลุม) 

2. ตัวแทนกลุมรับซองคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข) จากครู  โดยในซองจะมีบัตรคําสั่ง ประกอบการทํา 
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เดินไปท่ีโตะ A, B, C, D  ตามคําสั่งท่ีไดรับ   

 

บทบาทสิทธิ์และคําส่ังมีรายละเอียดดังนี้   

ไมมีสิทธิ์ คือ ไมสามารถทําใดๆ รวมกับผูอ่ืนได 
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มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แกไข คือ สามารถแสดงความคิดเห็น  แกไข ลบงาน และใชทรัพยากรในการทํางาน 

รวมกับกลุมได 

 

ตัวอยางสิทธิ์และคําส่ัง เชน ไดสิทธิ์แกไข ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“รัก” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ เขียนคําวา “รัก” ท่ี

กระดาษบนโตะ A แลวทํางานรวมกับสมาชิกโตะ A  โดยมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น แกไขขอมูลในไฟล A เชน   สิทธิด์ู 

ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“เพ่ือน” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ ดูการทํางานของเพ่ือนท่ีโตะ A เทานั้น โดยไมมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น 

ไมมีสิทธิ์แกไขขอมูลใดๆในไฟล A  

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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



68 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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5. สมาชิกทุกคนกลับมาท่ีกลุมตนเองแลวชวยกันสรุปขอมูลและสํานวนท่ีไดจากกระดาษหรือบอรด แลวชวยกัน

สรางสํานวนท่ีถูกตองลงในตารางตอไปนี้ 

 

 โตะ/ ไฟล สํานวนท่ีได สํานวนท่ีถูกตอง 

A 
  

B 
  

C 
  

D 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 



69ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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5. สมาชิกทุกคนกลับมาท่ีกลุมตนเองแลวชวยกันสรุปขอมูลและสํานวนท่ีไดจากกระดาษหรือบอรด แลวชวยกัน

สรางสํานวนท่ีถูกตองลงในตารางตอไปนี้ 

 

 โตะ/ ไฟล สํานวนท่ีได สํานวนท่ีถูกตอง 

A 
  

B 
  

C 
  

D 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 



70 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

70 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขที่ ............... 
วันที่............เดือน ..............................................พ.ศ.................................................... . 

 
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 งานอินเทอร์เน็ตอยู่ แล้วมีข้อความขึ้นมาว่า “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 
  

71 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ
ค าถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติหากพบว่า
เป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
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……….  



71ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขที่ ............... 
วันที่............เดือน ..............................................พ.ศ.................................................... . 

 
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 งานอินเทอร์เน็ตอยู่ แล้วมีข้อความขึ้นมาว่า “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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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ
ค าถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติหากพบว่า
เป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
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……….  



72 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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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....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... ............................................................................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................................................................ .............................. 
.................................................................................................... .................................................................. 

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

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….  
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ใบกิจกรรมท่ี 1.3  
การสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนออกแบบ บ้านในอนาคตโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือวาดลงบนกระดาษ  
และแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ 

 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
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สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชื่อ - ชื่อสกุล......................................................................................................................เลขที.่.................................

ชั้นมัธยมศึกษาปที.่..................................โรงเรียน.....................................................................................................

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับนักเรียน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับนักเรียน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ


