
สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3
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ค ำน ำ 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   



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

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   



ค ำชี้แจง 
ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท าชุดการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับใช้ในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล
ทุรกันดาร ซึ่งประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับ
นักเรียน) หลังจากท่ีมีการน าไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็น
อย่างดี ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึงเห็นควรให้มีการน าสื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียน
มัธยมศึกษาท่ัวไป เพ่ือช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับมัธยมศึกษาให้ดียิ่งขึ้น  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
จึงได้ปรับปรุงชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็นรายชั้น (มัธยมศึกษาปีที่ 1-3) ชุดการจัดกิจกรรม     
การเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นี้ ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ การ
แก้ปัญหาและการโปรแกรม การจัดการข้อมูล และความฉลาดรู้ดิจิทัล 

ซึ่งแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ น า
ความรู้ที่ได้ไปใช้ในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุด
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน
ในการน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของ
นักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ 

 
 
 
 

  



ค ำชี้แจง 
ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท าชุดการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับใช้ในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล
ทุรกันดาร ซึ่งประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับ
นักเรียน) หลังจากท่ีมีการน าไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็น
อย่างดี ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึงเห็นควรให้มีการน าสื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียน
มัธยมศึกษาท่ัวไป เพ่ือช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับมัธยมศึกษาให้ดียิ่งขึ้น  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
จึงได้ปรับปรุงชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็นรายชั้น (มัธยมศึกษาปีที่ 1-3) ชุดการจัดกิจกรรม     
การเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นี้ ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ การ
แก้ปัญหาและการโปรแกรม การจัดการข้อมูล และความฉลาดรู้ดิจิทัล 

ซึ่งแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ น า
ความรู้ที่ได้ไปใช้ในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุด
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1ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 



2 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ 
 

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้
ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึง
ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.3/1   พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
ว 4.2 ม.3/2   รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์

โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน Internet of Things (IoT) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
เช่น Scratch, python, java, c, AppInventor ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เช่น โปรแกรมแปลงสกุลเงิน 
โปรแกรมผันเสียงวรรณยุกต์ โปรแกรมจ าลองการแบ่งเซลล์ ระบบรดน้ าอัตโนมัติ 

 การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท า
ให้ได้สารสนเทศ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งาน  

 การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

 ตัวอย่างปัญหา เช่น การเลือกโปรโมชันโทรศัพท์ให้เหมาะกับพฤติกรรมการใช้งาน สินค้าเกษตรที่
ต้องการและสามารถปลูกได้ในสภาพดินของท้องถิ่น 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ) 

1. การแก้ปัญหา 
2. การโปรแกรม 
3. การจัดการข้อมูล 

3 
 

4. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
5. การฉลาดรู้ดิจิทัล 

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

 
สมรรถนะหลัก 

1. การสื่อสาร 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
3. การคิดขั้นสูง 
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น าไปใช้งาน  

 การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

 ตัวอย่างปัญหา เช่น การเลือกโปรโมชันโทรศัพท์ให้เหมาะกับพฤติกรรมการใช้งาน สินค้าเกษตรที่
ต้องการและสามารถปลูกได้ในสภาพดินของท้องถิ่น 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ) 

1. การแก้ปัญหา 
2. การโปรแกรม 
3. การจัดการข้อมูล 
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4. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
5. การฉลาดรู้ดิจิทัล 

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

 
สมรรถนะหลัก 

1. การสื่อสาร 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
3. การคิดขั้นสูง 
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ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 

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

การพัฒนา 

แอปพลิเคชัน การติดตาม
ความก้าวหน้า

ของงาน 

การศึกษา
ความต้องการ 

การวางแผน 

การทดสอบ 

การเขียน
โปรแกรมพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

การเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้รายการ 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้  
หน่วยที่ 1 : การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 

 

วิเคราะห์วัตถุประสงค์และขอบเขตแอปพลิเคชันในชีวิตประจ าวัน 

 

อภิปรายขั้นตอนการสร้างโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันให้ประสบความส าเร็จ พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 

อภิปรายเรื่องการวางแผนและติดตามความก้าวหน้าของงาน เช่น  รายละเอียดของงาน ความส าคัญ 
ประเภทงาน และระยะเวลา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 

วิเคราะห์งานที่สนใจแล้วร่วมกันอภิปรายรายละเอียดการวางแผนและติดตามความก้าวหน้าของงานลงในใบ
กิจกรรมที่ 1.1 วางแผนอย่างไร...ให้ส าเร็จ 

 

อภิปราย สรุปผล และความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมที่เกี่ยวกับข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน และการ
วางแผนและติดตามความก้าวหน้าของงาน 

 

ยกตัวอย่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้งานประจ าวัน และวิเคราะห์ประโยชน์หากสร้างให้ท างานสามารถ
ท างานได้โดยอัตโนมัติ 

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และร่วมอภิปรายสิ่งที่ได้จากการศึกษาใบความรู้ 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้  
หน่วยที่ 1 : การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 

 

วิเคราะห์วัตถุประสงค์และขอบเขตแอปพลิเคชันในชีวิตประจ าวัน 

 

อภิปรายขั้นตอนการสร้างโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันให้ประสบความส าเร็จ พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 

อภิปรายเรื่องการวางแผนและติดตามความก้าวหน้าของงาน เช่น  รายละเอียดของงาน ความส าคัญ 
ประเภทงาน และระยะเวลา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 

วิเคราะห์งานที่สนใจแล้วร่วมกันอภิปรายรายละเอียดการวางแผนและติดตามความก้าวหน้าของงานลงในใบ
กิจกรรมที่ 1.1 วางแผนอย่างไร...ให้ส าเร็จ 

 

อภิปราย สรุปผล และความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมที่เกี่ยวกับข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน และการ
วางแผนและติดตามความก้าวหน้าของงาน 

 

ยกตัวอย่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้งานประจ าวัน และวิเคราะห์ประโยชน์หากสร้างให้ท างานสามารถ
ท างานได้โดยอัตโนมัติ 

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และร่วมอภิปรายสิ่งที่ได้จากการศึกษาใบความรู้ 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยที่ 1 : การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 

 

เลือกสิ่งที่สนใจที่จะน ามาแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน วิเคราะห์สาเหตุ จุดประสงค์  อุปกรณ์ท่ีจะใช้ 
ออกแบบหลักการท างาน และประโยชน์ที่จะได้รับในการพัฒนา ลงในใบกิจกรรมที่ 2.1  Internet of 

Things 

 

อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับ ในเรื่องประโยชน์และข้อควรระวังในการใช้งาน IoT 

 

ทบทวนค าสั่งต่าง ๆ ของโปรแกรม Scratch เช่น การสร้างตัวแปร การท างานแบบล าดับ การท างานแบบมี
ทางเลือก และแบบวนซ้ า การสร้างฟังก์ชัน ฯลฯ 

 

ศึกษาตัวอย่างแอปพลิเคชันที่สร้างด้วย โปรแกรม Scratch  จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์รูปแบบและเงื่อนไข
ของเกม แล้วท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

 

แนะน าการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ ค าสั่งที่เกี่ยวข้อง และการเขียนโปรแกรมท่ีมีรายการ 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ลิสต์รายการ แล้วทดสอบโดยกรอกข้อมูลลงของเพ่ือนลงในโปรแกรม แล้วส่งออก
ไฟล์ข้อมูลตัวแปรประเภทรายการ 

 

อภิปรายสรุปการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ เช่น การประยุกต์ใช้งานตัวแปรประเภทรายการ ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เหมาะสม 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

หน่วยที่ 1 : การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 
 

ยกตัวอย่างโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ใช้เป็นประจ า บอกประโยชน์ วิธีการใช้งาน เหตุผลในการพัฒนา 
ข้อจ ากัด วิเคราะห์การพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันให้ดียิ่งขึ้น 

 

ทบทวนขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน แล้วท าใบกิจกรรมที่ 4.1  เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน โดย
วิเคราะห์ปัญหาเพ่ือสร้างแอปพลิเคชันที่สนใจจะพัฒนา แล้วด าเนินการศึกษาความต้องการของผู้ใช้ แล้ว

น าเสนอ 

 

ลงมือพัฒนาแอปพลิเคชันตามที่ได้ออกแบบไว้ และทดสอบการใช้งาน 

 

น าเสนอผลงานแอปพลิเคชันของกลุ่มตนเอง โดยให้ผู้เรียนกลุ่มอ่ืนช่วยกันประเมินผลงานของกลุ่มท่ีน าเสนอ 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยที่ 1 : การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 

 

เลือกสิ่งที่สนใจที่จะน ามาแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน วิเคราะห์สาเหตุ จุดประสงค์  อุปกรณ์ท่ีจะใช้ 
ออกแบบหลักการท างาน และประโยชน์ที่จะได้รับในการพัฒนา ลงในใบกิจกรรมที่ 2.1  Internet of 

Things 

 

อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับ ในเรื่องประโยชน์และข้อควรระวังในการใช้งาน IoT 

 

ทบทวนค าสั่งต่าง ๆ ของโปรแกรม Scratch เช่น การสร้างตัวแปร การท างานแบบล าดับ การท างานแบบมี
ทางเลือก และแบบวนซ้ า การสร้างฟังก์ชัน ฯลฯ 

 

ศึกษาตัวอย่างแอปพลิเคชันที่สร้างด้วย โปรแกรม Scratch  จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์รูปแบบและเงื่อนไข
ของเกม แล้วท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

 

แนะน าการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ ค าสั่งที่เกี่ยวข้อง และการเขียนโปรแกรมท่ีมีรายการ 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ลิสต์รายการ แล้วทดสอบโดยกรอกข้อมูลลงของเพ่ือนลงในโปรแกรม แล้วส่งออก
ไฟล์ข้อมูลตัวแปรประเภทรายการ 

 

อภิปรายสรุปการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ เช่น การประยุกต์ใช้งานตัวแปรประเภทรายการ ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เหมาะสม 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

หน่วยที่ 1 : การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 
 

ยกตัวอย่างโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ใช้เป็นประจ า บอกประโยชน์ วิธีการใช้งาน เหตุผลในการพัฒนา 
ข้อจ ากัด วิเคราะห์การพัฒนาโปรแกรมแอปพลิเคชันให้ดียิ่งขึ้น 

 

ทบทวนขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน แล้วท าใบกิจกรรมที่ 4.1  เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน โดย
วิเคราะห์ปัญหาเพ่ือสร้างแอปพลิเคชันที่สนใจจะพัฒนา แล้วด าเนินการศึกษาความต้องการของผู้ใช้ แล้ว

น าเสนอ 

 

ลงมือพัฒนาแอปพลิเคชันตามที่ได้ออกแบบไว้ และทดสอบการใช้งาน 

 

น าเสนอผลงานแอปพลิเคชันของกลุ่มตนเอง โดยให้ผู้เรียนกลุ่มอ่ืนช่วยกันประเมินผลงานของกลุ่มท่ีน าเสนอ 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 

(7 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

(3 ชั่วโมง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
ลิสต์รายการ  
(2 ชั่วโมง) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  

(1 ชั่วโมง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
ขั้นตอนและการวางแผน 
การพัฒนาแอปพลิเคชัน  

(1 ชั่วโมง) 
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ข้ันตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายขั้นตอนในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ออกแบบการวางแผนและติดตามการท างาน ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ความสามารถในการวิเคราะห์
และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ด าเนินการแก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ข้ันตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อธิบายขั้นตอนใน
การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

 

อธิบายลักษณะการ
ท างานแต่ละขั้นตอนได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายลักษณะการ
ท างานแต่ละขั้นตอน
ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

อธิบายลักษณะการ
ท างานแต่ละขั้นตอน
บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

 ออกแบบการ
วางแผนและ
ติดตามการท างาน 

ออกแบบการวางแผน
และติดตามการท างาน 
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบการวางแผน
และติดตามการท างาน
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ออกแบบการวางแผน
และติดตามการท างาน 
บางส่วนถูกต้อง  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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18 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ข้ันตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายขั้นตอนในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ออกแบบการวางแผนและติดตามการท างาน ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ความสามารถในการวิเคราะห์
และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ด าเนินการแก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและการบวนการ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ข้ันตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อธิบายขั้นตอนใน
การพัฒนาแอป
พลิเคชัน 

 

อธิบายลักษณะการ
ท างานแต่ละขั้นตอนได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายลักษณะการ
ท างานแต่ละขั้นตอน
ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

อธิบายลักษณะการ
ท างานแต่ละขั้นตอน
บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

 ออกแบบการ
วางแผนและ
ติดตามการท างาน 

ออกแบบการวางแผน
และติดตามการท างาน 
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบการวางแผน
และติดตามการท างาน
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ออกแบบการวางแผน
และติดตามการท างาน 
บางส่วนถูกต้อง  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : วิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการด าเนินการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม :  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
 
 
  



21ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : วิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการด าเนินการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม :  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 ขั้นตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายขั้นตอนในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
2. ออกแบบการวางแผนและติดตามการท างาน 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
   บัตรสถานการณ์ใบกิจกรรม  วางแผนอย่างไร...ให้ส าเร็จ 
 
วิธีท า 
1. ร่วมกันอภิปรายว่า หากได้รับมอบหมายให้ช่วยกันสร้างโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน นักเรียนจะท าอย่างไร
ให้งานนั้นประสบความส าเร็จ เช่น มีการวางแผนการท างาน แบ่งหน้าที่ และติดตามความก้าวหน้าของแต่ละ
งานได้อย่างไร  หลังจากนั้นร่วมกันอภิปรายขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน การวางแผนและติดตาม
ความก้าวหน้าของงาน 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 1.1 วางแผนอย่างไรให้ส าเร็จ  
3. ร่วมกันอภิปราย สรุปผล และความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
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บัตรงาน ส าหรับใบกิจกรรมที่ 1.1 
 

 
 
บัตรสถานการณ์ใบกิจกรรม วางแผนอย่างไร...ให้ส าเร็จ 
 

สถานการณ์ที่ 1 นักเรียนได้รับมอบหมายให้รับผิดชอบการเก็บเงินห้องประจ าชั้นของตนเอง  
 

สถานการณ์ที่ 2 อีก 2 วันข้างหน้า โรงเรียนจัดงานวันไหว้ครู นักเรียนแต่ละห้องต้องท าพานมาไหว้
ครู ห้องละ 2 พาน ได้แก่ พานดอกไม้ และพานธูปเทียน โรงเรียนให้เวลาท าพาน 2 ชั่วโมงในคาบส่งเสริม 
 

สถานการณ์ที่ 3 นักเรียนได้รับมอบหมายให้จัดบอร์ดเนื่องในวันส าคัญทางศาสนา เพ่ือร่วมประกวด
กับทางโรงเรียน 
 

สถานการณ์ที่ 4 วิชาวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ท าน้ ายาล้างมือเพ่ือให้นักเรียนในโรงเรียน
ใช้ในการล้างมือทั้งหมด 10 จุด 

สถานการณ์ที่ 5 นักเรียนได้รับมอบหมายให้ท าโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์งานวิ่งของโรงเรียนแล้วน าไป
แจกให้คนในชุมชน 

สถานการณ์ที่ 6 โรงเรียนก าหนดจัดงานวันส่งท้ายปีเก่า-ต้อนรับปีใหม่ สิ่งที่นักเรียนต้องเตรียมมาใน
วันกจิกรรม คือ อาหาร เครื่องดื่ม และผลไม้ 
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กิจกรรมที่ 1 ขั้นตอนและการวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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ใบกิจกรรมที่ 1.1 

วางแผนอย่างไร...ให้ส าเร็จ 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
 

1. ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันเครื่องให้อาหารไก่อัตโนมัติต่อไปนี้ 
แล้วระบุข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันและเหตุผลที่สอดคล้องกับสถานการณ์  

 

สถานการณ ์ ขั้นตอน เหตุผล 

ตู่แบ่งการท างานเป็นงานย่อย แล้ววิเคราะห์
รายละเอียดแต่ละงานย่อย เพ่ือแบ่งให้เพ่ือน
ช่วยกันท างาน 

การออกแบบ ขั้นตอนนี้ต้องออกแบบมีการออกแบบ
องค์ประกอบทั้งหมดและมีการก าหนด
หน้าที่การท างานที่ชัดเจน 

ก้อยสอบถามผู้เลี้ยงไก่ในชุมชนว่าอยากได้
เครื่องให้อาหารไก่อัตโนมัติแบบใด 

การศึกษา
ความต้องการ 

ผู้พัฒนาต้องทราบความต้องการและปัญหา
ของผู้ใช้ เพื่อให้ได้ข้อก าหนดต่าง ๆ เพื่อ
เป็นข้อมูลที่จะน ามาพัฒนางาน 

น าเครื่องให้อาหารไปทดสอบใช้งานในเล้าไก่ 
แล้วเก็บข้อมูลว่าเครื่องให้อาหารท างานได้
ถูกต้องตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 

การทดสอบ เมื่อพัฒนางานเสร็จแล้วต้องน าไปทดสอบ
ว่าสามารถใช้งานได้จริง รวมทั้งปรับปรุง
หากพบข้อผิดพลาด 

จอยเขียนโปรแกรมตามที่ตู่ออกแบบไว้ใน
ส่วนของการสั่งเครื่องให้อาหารเปิดอัตโนมัติ
เมื่อถึงเวลาที่ก าหนด 
 

การสร้างแอป
พลิเคชัน 

เป็นขั้นตอนที่เริ่มลงมีพัฒนา หรือ
ปฏิบัติงานตามที่ได้วางแผนไว้ 
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2. เลือกสถานการณ์ที่ก าหนด แล้วแบ่งงานย่อย วิเคราะห์รายละเอียดของงาน ประเภทงาน ระดับความส าคัญ 
ผู้รับผิดชอบ ก าหนดเวลาแล้วเสร็จ  จากนั้นเขียนรายละเอียดลงในบัตรงาน พร้อมเขียนล าดับการท างาน 
 

สถานการณ์ที่ 1 นักเรียนได้รับมอบหมายให้รับผิดชอบการเก็บเงินห้องประจ าชั้นของตนเอง  รายละเอียด
ในบัตรงานมีดังนี้ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายหลักการและประโยชน์ไอโอที 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
อินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่ง 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ออกแบบการน าเทคโนโลยีไอโอทีไป
ประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
อินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่ง 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : 
วิเคราะห์งานที่สนใจถึงหลักการท างานและ
องค์ประกอบ เพื่อน าไอโอทีไปใช้แก้ปัญหา 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับผู้เรี 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อธิบายหลักการและ
ประโยชน์ไอโอที 

 

อธิบายหลักการและ
ประโยชน์ไอโอทีได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายหลักการและ
ประโยชน์ไอโอทีส่วน
ใหญ่ถูกต้อง  

อธิบายหลักการและ
ประโยชน์ไอโอที
บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

 ออกแบบการน า
เทคโนโลยีไอโอทีไป
ประยุกต์ใช้งานใน
ชีวิตประจ าวัน 

 ออกแบบการน า
เทคโนโลยีไอโอทีไป
ประยุกต์ใช้งาน ได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบ การน า
เทคโนโลยีไอโอทีไป
ประยุกต์ใช้งานส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

 ออกแบบการน า
เทคโนโลยีไอโอทีไป
ประยุกต์ใช้งาน 
บางส่วนถูกต้อง  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 
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** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : 
วิเคราะห์งานที่สนใจถึงหลักการท างานและองค์ประกอบ เพ่ือน าไอโอทีไปใช้
แก้ปัญหา 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม :  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 2 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายหลักการและประโยชน์ไอโอที 
2. ออกแบบการน าเทคโนโลยีไอโอทีไปประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
    - 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
2. ร่วมอภิปรายสิ่งที่ได้จากการศึกษาใบความรู้ และหากนักเรียนต้องการท าให้อุปกรณ์รอบตัวสามารถท างาน
อัตโนมัติได้นักเรียนอยากจะท าอะไร และสิ่งที่จะท าจะเกิดประโยชน์อย่างไร  
3. ท าใบกิจกรรมที่ 2.1  อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยร่วมกันอภิปรายและตอบค าถามในใบกิจกรรม 
4. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับ ในเรื่องประโยชน์และข้อควรระวังในการใช้งาน IoT 
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ใบความรู้ที่ 2.1 
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

 
ภาพจาก https://www.befirstnetwork.com/internet-of-things/ 

 
แนวคิดอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things:IoT) ได้ถูกคิดขึ้นโดย Kevin Ashton  ในปี ค.ศ.

1999 ซึ่งเขาได้เริ่มต้นโครงการ  Auto-ID Center ที่มหาวิทยาลัย Massachusetts Institute of 
Technology หรือ MIT จากเทคโนโลยี RFID ที่จะท าให้เป็นมาตรฐานระดับโลกส าหรับ RFID Sensors ต่างๆ 
ที่จะเชื่อมต่อกันได้ ต่อมาในยุคหลังปี ค.ศ. 2000 โลกมีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ออกมาเป็นจ านวนมากและมี
การใช้ค าว่า Smart เช่น  smart device, smart grid, smart home, smart network, smart intelligent 
transportation  อุปกรณ์เหล่านี้มีโครงสร้างพ้ืนฐานที่สามารถเชื่อมต่อกับโลกอินเตอร์เน็ตได้ ซึ่งการเชื่อมต่อ
เหล่านั้นเองได้เป็นแนวคิดท่ีว่าอุปกรณ์เหล่านั้นก็ย่อมสามารถสื่อสารกันได้ด้วยเช่นกันโดยอาศัยตัว Sensor 
ในการสื่อสารถึงกัน ซึ่งนอกจาก Smart devices ต่างๆ จะเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้แล้วยังสามารถเชื่อมต่อไป
ยังอุปกรณ์ตัวอื่นได้ด้วย โดย Kevin ได้นิยามไว้ว่าเป็น “internet-like” หรือ ก็คืออุปกณ์อิเล็กทรอนิกส์
สามารถสื่อสารพูดคุยกันเองได้ ซึ่งศัพท์ค าว่า “Things” ใช้แทนอุปกณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่กล่าวมาก่อนหน้านี้
นั่นเอง  
(บทความจาก https://www.befirstnetwork.com/internet-of-things/) 

 
อินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หมายถึง การที่สิ่งต่าง ๆ ถูกเชื่อมโยงเข้าสู่โลกอินเทอร์เน็ต ท าให้มนุษย์

สามารถสั่งการ ควบคุมใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การสั่งเปิด - ปิด อุปกรณ์
เครื่องใช้ไฟฟ้า รถยนต์ โทรศัพท์มือถือ เครื่องมือสื่อสาร เครื่องใช้ส านักงาน เครื่องมือทางการเกษตร เครื่องจักร
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ในโรงงานอุตสาหกรรม อาคาร บ้านเรือน เครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกจาก
ค าว่า IoT แล้วบางแห่งเรียกว่า M2M ซึ่งย่อมาจาก Machine to Machine คือเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่เชื่อม
อุปกรณ์กับเครื่องมือต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ รถยนต์ ตู้เย็น โทรทัศน์ และอ่ืน ๆ เข้าไว้ด้วยกัน โดยการ
เชื่อมโยงสื่อสารกันผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  
 
ตัวอย่างการใช้งาน IoT 
 
1. บ้านอัจฉริยะ 

 
ภาพจาก https://www.befirstnetwork.com/iot/  

บ้านอัจฉริยะ (smart home) คือการใช้เทคโนโลยีควบคุมอุปกรณ์ต่างๆภายในบ้าน เพ่ืออ านวย
ความสะดวกแก่ผู้อยู่อาศัย มีระบบการจัดการพลังงาน ระบบรักษาความปลอดภัยอัตโนมัติทั้งภายในและ
รอบตัวบ้าน  ส่วนใหญ่จะควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ โดยทั่วไปเรียกว่า home automation ซึ่งสามารถ
จ าแนกความสามารถและความซับซ้อนในการควบคุมออกได้ ดังนี้ 

 ระบบควบคุมไฟฟ้าแสงสว่าง เช่น เปิด/ปิด หรือปรับระดับความสว่าง 
 ระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบ้าน เช่น สั่งงานเครื่องปรับอากาศ หรือการเปิดปิดม่าน 
 ระบบความบันเทิงภายในบ้าน เช่น สั่ง Internet radio ให้ท างานในห้องที่ผู้ใช้อยู่ และปิดเมื่อผู้ใช้

ออกจากห้อง 
 ระบบบริหารพลังงาน และพลังงานส ารอง เช่น การปิด/เปิดเครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ ซ่ึงขึ้นกับ

สิ่งแวดล้อม 
 ระบบสื่อสาร เช่น รับ/ส่ง ข้อความหรือค าสั่งระหว่างผู้ใช้ 
 ระบบรักษาความปลอดภัย เช่น เชื่อมต่อระบบกันขโมยและกล้อง กับ บริษัทรักษาความปลอดภัย 
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2. อุปกรณ์สวมใส่ 

 
ภาพจาก https://www.befirstnetwork.com/iot/  

อุปกรณ์สวมใส่ (wearable) เป็นอุปกรณ์สวมใส่ เป็นได้ทั้งแฟชั่น และไอทีที่ช่วยอ านวยความสะดวก
ให้กับผู้ใช้ ทีเ่ป็นมากกว่าเครื่องประดับร่างกาย แต่การที่จะเลือกอุปกรณ์สวมใส่นั้น ต้องเลือกให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ใช้ว่า  อุปกรณ์นี้สามารถท าอะไรบ้าง ตรงใจหรือไม ่ช่วยให้สะดวกข้ึนหรือไม่ 
หลักการท างานของ Smart watch ซึ่งเป็นอุปกรณ์สวมใส่ยอดนิยม ที่จ าหน่ายทั่วโลก ได้แก่ 

 Sync ข้อมูลระหว่างนาฬิกา กับ  smartphone 
 วัดอัตราการก้าวเดิน 
 การแจ้งเตือน sms โทรเข้า รวมถึง สั่นเตือนในกรณีนาฬิกาอยู่ห่างจาก smartphone 
 รองรับการสั่งงานด้วยเสียง 
 เชื่อมต่อผ่านทาง bluetooth  internet 
 ชาร์จแบตเตอรี่ 
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ในโรงงานอุตสาหกรรม อาคาร บ้านเรือน เครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกจาก
ค าว่า IoT แล้วบางแห่งเรียกว่า M2M ซึ่งย่อมาจาก Machine to Machine คือเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่เชื่อม
อุปกรณ์กับเครื่องมือต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ รถยนต์ ตู้เย็น โทรทัศน์ และอ่ืน ๆ เข้าไว้ด้วยกัน โดยการ
เชื่อมโยงสื่อสารกันผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  
 
ตัวอย่างการใช้งาน IoT 
 
1. บ้านอัจฉริยะ 
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3. เมืออัจฉริยะ 
“เมืองอัจฉริยะ” หรือสมาร์ตซิตี้ (smart city) เป็นแนวคิดท่ีหมายถึงระบบที่เชื่อมโยงถึงกันซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของโครงสร้างพ้ืนฐานของเมือง แนวคิดเบื้องหลังของเมืองอัจฉริยะคือการที่สภาพแวดล้อมสามารถรับรู้และ
ปรับเปลี่ยนตัวเองเพ่ือส่งมอบบริการที่มีประสิทธิภาพสูงสุดให้กับผู้อยู่อาศัย 

 
 ระบบไฟจราจรที่เชื่อมโยงกัน ท าให้รถรู้ว่าควรจะหยุดตอนไหนและคนเดินถนนรู้ว่าควรข้ามถนน

เมื่อไร ในที่สุดระบบสัญญาณจราจรก็พัฒนาเซ็นเซอร์ (sensor) เพ่ือตรวจจับการเคลื่อนไหวของ
รถยนต์ แทนที่จะใช้เพียงการจับเวลา 

 ระบบการสอดแนมด้วยกล้องวงจรปิด (CCTV) ระบบวิเคราะห์ใบหน้า ระบบอ่านป้ายทะเบียนรถยนต์ 
ระบบเหล่านี้สร้างข้อมูลขึ้นมาแม้ว่าเราจะไม่ได้ก าลังพกพาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใด ๆ แค่สัญจรอยู่
บนท้องถนนเราก็ป้อนข้อมูลบางอย่างให้กับระบบแล้ว 

(บทความจาก https://www.befirstnetwork.com/iot/) 
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4.  ฟาร์มอัจฉริยะ 
ฟาร์มอัจฉริยะ (smart farm หรือ intelligent farm) เป็นการท าเกษตรสมัยใหม่ ด้วยการใช้เทคโนโลยี

หรือหุ่นยนต์ เครื่องจักร ฯลฯ ที่มีความแม่นย าสูงเข้ามาช่วยในการท างาน โดยให้ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อม 
ความปลอดภัยต่อผู้บริโภค และการใช้ทรัพยากรให้คุ้มค่าที่สุด ในยุคที่แรงงานในภาคเกษตรลดลง อย่าง
ต่อเนื่อง ท าให้ภาคการเกษตรเริ่มมีการปรับตัวโดยน าเอาเทคโนโลยีเข้ามาปรับปรุงและประยุกต์ใช้เพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพการผลิตมากข้ึน 
 

 
ภาพจาก https://www.freepik.com/free-vector/smart-farm-isometric-set-with-agriculture-farm-
building-isometric-isolated-vector-illustration_6932316.htm 
 

แนวคิดของการท าฟาร์มอัจฉริยะ คือ การเกษตรแม่นย าสูง (Precision Agriculture หรือ Precision 
Farming) เป็นการท าการเกษตรที่เหมาะกับสภาพพ้ืนที่ เน้นพื้นที่ท่ีไม่ใช่พื้นที่เกษตรขนาดใหญ่ เน้น
ประสิทธิภาพในการเพาะปลูก ตั้งแต่การคัดเลือกเมล็ดพันธุ์จนถึงกระบวนการปลูกท่ีน าเอาเทคโนโลยีเข้ามา
ช่วยในการตรวจวัดทั้งเรื่องของสภาพดิน ความชื้นในดิน แร่ธาตุในดิน ความเป็นกรดด่าง สภาพปริมาณแสง
ธรรมชาติ รวมถึงเรื่องศัตรูพืชต่าง ๆ บางประเทศมีการควบคุมสิ่งแวดล้อมผ่านการปลูกในโรงเรือน เพ่ือป้องกัน
ศัตรูพืชและสามารถควบคุมปัจจัยต่าง ๆ ได้เข้มงวดและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ฟาร์มอัจฉริยะมีความต้องการและความแตกต่างจากการท าเกษตรแบบปกติเป็นอย่างมาก โดยมี
วัตถุประสงค์อีกข้อหนึ่งคือ ไม่ใช้ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลือง ดังนั้น ความแม่นย าในการเสริมปัจจัยต่าง ๆ ให้ตรง
กับความต้องการของพืชแต่ละชนิด จึงเป็นกุญแจส าคัญในการท าฟาร์มอัจฉริยะที่ได้ประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบที่ส าคัญในการท าฟาร์มอัจฉริยะจะต้องมี 3 ด้านด้วยกัน จึงจะท าให้ฟาร์มอัจฉริยะมี
ประสิทธิภาพนั่นคือ 
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ฟาร์มอัจฉริยะมีความต้องการและความแตกต่างจากการท าเกษตรแบบปกติเป็นอย่างมาก โดยมี
วัตถุประสงค์อีกข้อหนึ่งคือ ไม่ใช้ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลือง ดังนั้น ความแม่นย าในการเสริมปัจจัยต่าง ๆ ให้ตรง
กับความต้องการของพืชแต่ละชนิด จึงเป็นกุญแจส าคัญในการท าฟาร์มอัจฉริยะที่ได้ประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบที่ส าคัญในการท าฟาร์มอัจฉริยะจะต้องมี 3 ด้านด้วยกัน จึงจะท าให้ฟาร์มอัจฉริยะมี
ประสิทธิภาพนั่นคือ 
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 การระบุต าแหน่งพื้นที่เพาะปลูก   
 การแปรผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ตรงกับระยะเวลาของการเพาะปลูกพืช 
 การบริหารจัดการพ้ืนที่โดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม ไม่สิ้นเปลืองทรัพยากร และต้องเข้ากับ

การเพาะปลูกพืชในชนิดนั้น ๆ 
การท าฟาร์มอัจฉริยะเป็นเรื่องของความแม่นย าเพ่ือน าไปสู่การเพาะปลูกพืชที่เข้ากับพ้ืนที่บริเวณนั้น 

ผ่านการตัดสินใจบนข้อมูลที่ถูกต้อง โดยช่วยลดต้นทุนกระบวนการผลิต เพ่ิมผลผลิตต่อพ้ืนที่ สร้างมาตรฐาน
การผลิต ควบคุมคุณภาพผลผลิตได้ตามที่ลูกค้าต้องการ ผลผลิตจึงได้ราคาสูงกว่าฟาร์มทั่วไป 

ปัจจุบันความรู้ทางด้านการท าฟาร์มอัฉริยะมีมากข้ึนในอินเทอร์เน็ต เพราะเป็นแนวโน้มที่ส าคัญของ
การท าการเกษตรในศตวรรษที่ 21 หลายฟาร์มเริ่มมีการน าเอาเทคโนโลยี Precision Farming เพ่ือควบคุม
ความแม่นย าทั้งการให้น้ าที่ถูกต้องทั้งปริมาณ ระยะเวลา ผ่านสมาร์ตโฟนและคอมพิวเตอร์ของฟาร์มเอง มีการ
น าเอาเซนเซอร์มาควบคุมเพ่ือวัดอุณหภูมิร่วมกับการปล่อยน้ าเพื่อรักษาอุณหภูมิ รวมไปถึงการให้ปุ๋ยผ่านการ
ให้น้ า 

ทุกวันนี้อุปกรณ์ไฮเทคต่าง ๆ เริ่มหาซื้อได้ง่ายขึ้น แม้ว่านวัตกรรมที่เก่ียวกับการเกษตรจะหายากและ
ราคาค่อนข้างแพง แต่หากการพัฒนามีอย่างต่อเนื่องและรัฐบาลสนับสนุนให้เกษตรกรเข้าถึงเทคโนโลยีเหล่านี้
ได้อย่างครอบคลุม เชื่อได้เลยว่า การพัฒนาเกษตรไทยจะไม่น้อยหน้าชาติใดแน่นอน 
(ท่ีมาบทความ : http://www.mitrpholmodernfarm.com/news/2018/05/smart-farm-
%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%88%
E0%B8%89%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B0-
%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%81%
E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A2%E0
%B8%B8%E0%B8%84%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%97%E0%B8%B5) 
 
 

การพัฒนาฟาร์มระบบอัตโนมัติ 
แนวคิดฟาร์มระบบอัตโนมัติไม่ได้เป็นสิ่งใหม่เพราะมีแนวคิดเกิดข้ึนมาอย่างยาวนาน แต่ปัญหาคือ

ค่าใช้จ่ายสูง ไม่คุ้มค่าต่อการน ามาใช้จริง ซึ่งนักวิจัยจากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์สาขาเทคโนโลยีเพ่ือการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน และเทคโนโลยีการเกษตร ร่วมกันพัฒนาระบบรดน้ าอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันบน 
สมาร์ตโฟน ทีม่ีชื่อว่า ‘Smart Farm Kit’ ซึ่งนอกจากจะสามารถใช้ได้จริงยังสามารถติดตั้งได้ในราคาประหยัด
คือ ประมาณ 1,000 บาทก็สามารถติดตั้งระบบได้ 1 ตารางกิโลเมตร หรือประมาณ 625 ไร่ ด้วยอุปกรณ์ 3 
อย่าง ได้แก่ 

1. ระบบควบคุมการเปิด-ปิดน้ าที่สามารถตั้งเวลาเปิด - ปิดน้ าได้ตามต้องการ 
2. ระบบเซ็นเซอร์ติดตามสภาพอากาศ 
3. ระบบสั่งการผ่านสมาร์ตโฟน 
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ผลจากการทดลองใช้จริงคือนอกจากจะช่วยแบ่งเบาภาระของเกษตรกรได้แล้ว ยังช่วยประหยัดน้ า
ได้มาก เพราะสามารถกระจายน้ าได้ดีกว่าใช้สายยางทั่วไป โดยโครงการเน้นพัฒนาไร่หรือพ้ืนที่สวนพื้นบ้านใน
พ้ืนที่ห่างไกลที่ยังท าเกษตรแบบดั้งเดิมอยู่ เพื่อการกระจายน้ าที่มีประสิทธิภาพมากข้ึนและช่วยแบ่งเบาภาระ
ของเกษตรกร 

 
 
(ข้อมูลจาก https://www.krungsri.com/bank/th/plearn-plearn/smart-farming.html) 

จะเห็นได้ว่า Internet of Things มีประโยชน์ในหลายๆด้าน ช่วยอ านวยความสะดวก และลดขั้นตอน
บางอย่างในชีวิตประจ าวันของเรา  ในอนาคตเราจะสามารถควบคุมการท างานของสิ่งของทุกๆ อย่างรอบตัว
ได้ง่ายๆ ผ่านสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต เรียกได้ว่าทุกสิ่งทุกอย่างอยู่ในก ามือเลยก็ว่าได้ แต่มีความเสี่ยงไปพร้อม 
ๆ กัน ถ้าหากมิจฉาชีพเข้าถึงระบบควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ ก็อาจสร้างความเสียหายต่อเราเป็นอย่างมาก 
ดังนั้นจึงต้องเข้าใจวิธีการใช้งานและหลักการป้องกันเทคโนโลยีเหล่านี้อย่างปลอดภัย 
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 การระบุต าแหน่งพื้นที่เพาะปลูก   
 การแปรผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ตรงกับระยะเวลาของการเพาะปลูกพืช 
 การบริหารจัดการพ้ืนที่โดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม ไม่สิ้นเปลืองทรัพยากร และต้องเข้ากับ

การเพาะปลูกพืชในชนิดนั้น ๆ 
การท าฟาร์มอัจฉริยะเป็นเรื่องของความแม่นย าเพ่ือน าไปสู่การเพาะปลูกพืชที่เข้ากับพ้ืนที่บริเวณนั้น 

ผ่านการตัดสินใจบนข้อมูลที่ถูกต้อง โดยช่วยลดต้นทุนกระบวนการผลิต เพ่ิมผลผลิตต่อพ้ืนที่ สร้างมาตรฐาน
การผลิต ควบคุมคุณภาพผลผลิตได้ตามที่ลูกค้าต้องการ ผลผลิตจึงได้ราคาสูงกว่าฟาร์มทั่วไป 

ปัจจุบันความรู้ทางด้านการท าฟาร์มอัฉริยะมีมากข้ึนในอินเทอร์เน็ต เพราะเป็นแนวโน้มที่ส าคัญของ
การท าการเกษตรในศตวรรษที่ 21 หลายฟาร์มเริ่มมีการน าเอาเทคโนโลยี Precision Farming เพ่ือควบคุม
ความแม่นย าทั้งการให้น้ าที่ถูกต้องทั้งปริมาณ ระยะเวลา ผ่านสมาร์ตโฟนและคอมพิวเตอร์ของฟาร์มเอง มีการ
น าเอาเซนเซอร์มาควบคุมเพ่ือวัดอุณหภูมิร่วมกับการปล่อยน้ าเพื่อรักษาอุณหภูมิ รวมไปถึงการให้ปุ๋ยผ่านการ
ให้น้ า 

ทุกวันนี้อุปกรณ์ไฮเทคต่าง ๆ เริ่มหาซื้อได้ง่ายขึ้น แม้ว่านวัตกรรมที่เก่ียวกับการเกษตรจะหายากและ
ราคาค่อนข้างแพง แต่หากการพัฒนามีอย่างต่อเนื่องและรัฐบาลสนับสนุนให้เกษตรกรเข้าถึงเทคโนโลยีเหล่านี้
ได้อย่างครอบคลุม เชื่อได้เลยว่า การพัฒนาเกษตรไทยจะไม่น้อยหน้าชาติใดแน่นอน 
(ท่ีมาบทความ : http://www.mitrpholmodernfarm.com/news/2018/05/smart-farm-
%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%88%
E0%B8%89%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B0-
%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%81%
E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A2%E0
%B8%B8%E0%B8%84%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%97%E0%B8%B5) 
 
 

การพัฒนาฟาร์มระบบอัตโนมัติ 
แนวคิดฟาร์มระบบอัตโนมัติไม่ได้เป็นสิ่งใหม่เพราะมีแนวคิดเกิดข้ึนมาอย่างยาวนาน แต่ปัญหาคือ

ค่าใช้จ่ายสูง ไม่คุ้มค่าต่อการน ามาใช้จริง ซึ่งนักวิจัยจากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์สาขาเทคโนโลยีเพ่ือการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน และเทคโนโลยีการเกษตร ร่วมกันพัฒนาระบบรดน้ าอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันบน 
สมาร์ตโฟน ทีม่ีชื่อว่า ‘Smart Farm Kit’ ซึ่งนอกจากจะสามารถใช้ได้จริงยังสามารถติดตั้งได้ในราคาประหยัด
คือ ประมาณ 1,000 บาทก็สามารถติดตั้งระบบได้ 1 ตารางกิโลเมตร หรือประมาณ 625 ไร่ ด้วยอุปกรณ์ 3 
อย่าง ได้แก่ 

1. ระบบควบคุมการเปิด-ปิดน้ าที่สามารถตั้งเวลาเปิด - ปิดน้ าได้ตามต้องการ 
2. ระบบเซ็นเซอร์ติดตามสภาพอากาศ 
3. ระบบสั่งการผ่านสมาร์ตโฟน 
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ผลจากการทดลองใช้จริงคือนอกจากจะช่วยแบ่งเบาภาระของเกษตรกรได้แล้ว ยังช่วยประหยัดน้ า
ได้มาก เพราะสามารถกระจายน้ าได้ดีกว่าใช้สายยางทั่วไป โดยโครงการเน้นพัฒนาไร่หรือพ้ืนที่สวนพื้นบ้านใน
พ้ืนที่ห่างไกลที่ยังท าเกษตรแบบดั้งเดิมอยู่ เพื่อการกระจายน้ าที่มีประสิทธิภาพมากข้ึนและช่วยแบ่งเบาภาระ
ของเกษตรกร 

 
 
(ข้อมูลจาก https://www.krungsri.com/bank/th/plearn-plearn/smart-farming.html) 

จะเห็นได้ว่า Internet of Things มีประโยชน์ในหลายๆด้าน ช่วยอ านวยความสะดวก และลดขั้นตอน
บางอย่างในชีวิตประจ าวันของเรา  ในอนาคตเราจะสามารถควบคุมการท างานของสิ่งของทุกๆ อย่างรอบตัว
ได้ง่ายๆ ผ่านสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต เรียกได้ว่าทุกสิ่งทุกอย่างอยู่ในก ามือเลยก็ว่าได้ แต่มีความเสี่ยงไปพร้อม 
ๆ กัน ถ้าหากมิจฉาชีพเข้าถึงระบบควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ ก็อาจสร้างความเสียหายต่อเราเป็นอย่างมาก 
ดังนั้นจึงต้องเข้าใจวิธีการใช้งานและหลักการป้องกันเทคโนโลยีเหล่านี้อย่างปลอดภัย 

 

  
  



40 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สาํหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3
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ใบกิจกรรมที่  2.1 
 Internet of Things 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง แล้วอภิปรายร่วมกัน ตอบค าถาม
พร้อมทั้งน าเสนอแนวคิดหน้าชั้นเรียน 

 
งานหรือกิจกรรมใดบ้างที่สามารถน า IoT มาประยุกต์ใช้และควรมีอุปกรณ์ IoT ใดที่เป็นส่วนประกอบ

พร้อมทั้งบอกจุดประสงค์ ผังงานหรือกระบวนการท างานและประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
1.  งานหรือกิจกรรมใดที่นักเรียนมีแนวคิดว่าจะน าเทคโนโลยี IoT ไปใช้ 

พัฒนาระบบควบคุมพัดลมและหลอดไฟในห้องเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
2.  จุดประสงค์ในการน าเทคโนโลยีไปใช้ในงานหรือกิจกรรมข้อ 1 

ควบคุมเปิด - ปิดพัดลมและหลอดไฟผ่านแอปพลิเคชัน 
3.  อุปกรณ์ IoT ใดที่จะให้สามารถสื่อสารเชื่อมโยงข้อมูลหากันได้และส่งข้อมูลอะไร 
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4. วาดผังหรือวาดภาพการท างานของอุปกรณ์ IoT 

 

 
 

41 
 

5.  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้จากการน า IoT มาใช้ในงานหรือกิจกรรม 

 สามารถควบคุม เปิด-ปิด หลอดไฟหรือพัดลมในห้องเรียนระยะไกลผ่านอินเทอร์เน็ตได้ 
 สามารถตรวจสอบสถานะการเปิด - ปิด หลอดไฟหรือพัดลม หากลืมปิด สามารถสั่งปิดผ่าน

อินเทอร์เน็ตได้ 
6.  ข้อควรระวังจากการน า IoT มาใช้ในงานหรือกิจกรรม 

 อุปกรณ์ควบคุมกระแสไฟควรจ ากัดอุปกรณ์ต่อพ่วง 
 การใช้งานจ าเป็นต้องมีสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มีความเสถียร 
 ควรมีรหัสป้องกันในการเข้าถึงการควบคุมอุปกรณ์ 
 ควรมีสวิตซ์ฉุกเฉินเพ่ือควบคุมการเปิด-ปิดระบบ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลิสต์รายการ 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากการใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกค าสั่ง List ในการ
จัดการข้อมูล 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรม
โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล เพ่ือน ามาใช้ประมวลผลเพ่ือ
แก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลิสต์รายการ 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากการใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกค าสั่ง List ในการ
จัดการข้อมูล 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรม
โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล เพ่ือน ามาใช้ประมวลผลเพ่ือ
แก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลิสต์รายการ 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

บอกผลลัพธ์ที่
เกิดจากการใช้
งานบล็อกค าสั่ง 
List 

 

บอกผลลัพธ์ที่เกิดจาก
การใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List ได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

บอกผลลัพธ์ที่เกิดจาก
การใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

บอกผลลัพธ์ที่เกิดจาก
การใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรม
โดยใช้บล็อก
ค าสั่ง List ในการ
จัดการข้อมูล 

 

เขียนโปรแกรมโดยใช้
บล็อกค าสั่ง List ใน
การจัดการข้อมูล และ
ให้ผลลัพธ์ถูกต้อง
ทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมโดยใช้
บล็อกค าสั่ง List ใน
การจัดการข้อมูล และ
ให้ผลลัพธ์ส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมโดยใช้
บล็อกค าสั่ง List ใน
การจัดการข้อมูล และ
ให้ผลลัพธ์บางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลิสต์รายการ 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

  

2 การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือน ามาใช้ประมวลผลเพื่อแก้ปัญหา 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลิสต์รายการ 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

บอกผลลัพธ์ที่
เกิดจากการใช้
งานบล็อกค าสั่ง 
List 

 

บอกผลลัพธ์ที่เกิดจาก
การใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List ได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

บอกผลลัพธ์ที่เกิดจาก
การใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

บอกผลลัพธ์ที่เกิดจาก
การใช้งานบล็อกค าสั่ง 
List บางส่วนถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

เขียนโปรแกรม
โดยใช้บล็อก
ค าสั่ง List ในการ
จัดการข้อมูล 

 

เขียนโปรแกรมโดยใช้
บล็อกค าสั่ง List ใน
การจัดการข้อมูล และ
ให้ผลลัพธ์ถูกต้อง
ทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมโดยใช้
บล็อกค าสั่ง List ใน
การจัดการข้อมูล และ
ให้ผลลัพธ์ส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมโดยใช้
บล็อกค าสั่ง List ใน
การจัดการข้อมูล และ
ให้ผลลัพธ์บางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลิสต์รายการ 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

  

2 การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือน ามาใช้ประมวลผลเพื่อแก้ปัญหา 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 ลิสต์รายการ 
จุดประสงค์ 

1. บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากการใช้งานบล็อกค าสั่ง List 
2. เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกค าสั่ง List ในการจัดการข้อมูล 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch 
วิธีท า 

1. ร่วมกันอภิปรายวิธีการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 3.1  เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน และใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ลิสต์รายการ  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ  
4. ท าแบบฝึกหัดเพ่ิมเติม (หากมีเวลาเพียงพอ) 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 ลิสต์รายการ 
จุดประสงค์ 
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ส่ือ-อุปกรณ์ 

 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch 
วิธีท า 

1. ร่วมกันอภิปรายวิธีการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 3.1  เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน และใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ลิสต์รายการ  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปการใช้งานตัวแปรประเภทรายการ  
4. ท าแบบฝึกหัดเพ่ิมเติม (หากมีเวลาเพียงพอ) 
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขที่………………. 
 

ค าชี้แจง  ศึกษาตัวอย่างที่เกมเก็บแต้มให้ถึงฝันแล้วตอบค าถามต่อไปนี้ 

 
https://scratch.mit.edu/projects/411758131 

ใช้ปุ่ม arrowkey up เพ่ือบังคับตัวละครลูกศรขึ้นและใช้ปุ่ม arrowkey downเพ่ือบังคับตัวละครลูกศรลง 
ใช้ปุ่ม space bar เพ่ือยิงลูกศรออกไปให้โดนลูกโป่งสีต่างๆ โดยเมื่อตัวละครลูกศรเคลื่อนที่ไปสัมผัสกับตัว
ละครลูกโป่งสีต่างๆ โดยถ้าสัมผัสลูกโป่งสีฟ้าได้…5……คะแนน สีม่วงได้…3……คะแนน สีหลืองได้…
1…  คะแนน โดยคะแนนสะสมที่เก็บอยู่ในตัวแปรชื่อว่า…point....จะเพ่ิมข้ึนเมื่อตัวละครลูกศรสัมพัสลูกโป่ง
สีต่างๆ เพ่ือเก็บคะแนนให้ได้เท่ากับคะแนนที่โจทย์ก าหนดให้ ซึ่งเก็บอยู่ในตัวแปรชื่อว่า ………Random…….. 
เมื่อเก็บคะแนนได้ครบตามที่ก าหนด ตัวละครแมวจะพูดว่า……Congratulation!………แต่ถ้าหากเก็บ
คะแนนเกินกว่าคะแนนที่โจทย์ก าหนดให้ ตัวละครจะพูดค าว่า …Game Over…………  

เขียนโปรแกรมเกมเก็บแต้มให้ถึงฝัน 

1. ตัวละครแมว   ท าหน้าที่สุ่มตัวเลขและตรวจสอบคะแนน 

1.1 สุ่มตัวเลขเพื่อให้ผู้เล่นทาย โดยใช้บล๊อกค าสั่ง…………… …………... แล้ว
น าไปเก็บไว้ในตัวแปรที่ชื่อว่า……Random……. 
1.2 สร้างตัวแปรชื่อ …point.... เพื่อเก็บคะแนนสะสม เมื่อผู้เล่นยิงลูกศรโดนลูกโป่ง 
1.3 ตรวจสอบผลรวมคะแนนกับตัวเลขท่ีสุ่มได้ 
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2. เพ่ิมตัวละครส าหรับยิงสะสมแต้ม 

ล าดับ ตัวละคร ชื่อตัวละคร คะแนน 

1 

 

Balloon5 5 
 

2 

 

Balloon3 3 
 

3 

 

Balloon1 1 

3. ตัวละครลูกศร   
3.1 เมื่อกดปุ่มข้ึน หรือ ลง ให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามการกดปุ่มนั้น 

       
 
 3.2 เมื่อกดปุ่ม space bar ให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทางขวาจนกว่าจะสัมพัสกับตัวละครลูกโป่ง ควรใช้
ค าสั่งใด 

             ⃣        ☑️     ⃣         ⃣     
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ใช้ปุ่ม arrowkey up เพ่ือบังคับตัวละครลูกศรขึ้นและใช้ปุ่ม arrowkey downเพ่ือบังคับตัวละครลูกศรลง 
ใช้ปุ่ม space bar เพ่ือยิงลูกศรออกไปให้โดนลูกโป่งสีต่างๆ โดยเมื่อตัวละครลูกศรเคลื่อนที่ไปสัมผัสกับตัว
ละครลูกโป่งสีต่างๆ โดยถ้าสัมผัสลูกโป่งสีฟ้าได้…5……คะแนน สีม่วงได…้3……คะแนน สีหลืองได้…
1…  คะแนน โดยคะแนนสะสมที่เก็บอยู่ในตัวแปรชื่อว่า…point....จะเพ่ิมข้ึนเมื่อตัวละครลูกศรสัมพัสลูกโป่ง
สีต่างๆ เพ่ือเก็บคะแนนให้ได้เท่ากับคะแนนที่โจทย์ก าหนดให้ ซึ่งเก็บอยู่ในตัวแปรชื่อว่า ………Random…….. 
เมื่อเก็บคะแนนได้ครบตามที่ก าหนด ตัวละครแมวจะพูดว่า……Congratulation!………แต่ถ้าหากเก็บ
คะแนนเกินกว่าคะแนนที่โจทย์ก าหนดให้ ตัวละครจะพูดค าว่า …Game Over…………  

เขียนโปรแกรมเกมเก็บแต้มให้ถึงฝัน 
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2. เพ่ิมตัวละครส าหรับยิงสะสมแต้ม 

ล าดับ ตัวละคร ชื่อตัวละคร คะแนน 
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Balloon5 5 
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Balloon3 3 
 

3 
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3. ตัวละครลูกศร   
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 3.2 เมื่อกดปุ่ม space bar ให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทางขวาจนกว่าจะสัมพัสกับตัวละครลูกโป่ง ควรใช้
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โดยก าหนดเงื่อนไขดังนี้ 

 
         
 
 3.3 การค านวณคะแนนรวมที่ผู้เล่นสะสมจากการยิงลูกโป่ง  จะใช้ค าสั่ง 

 
 4. ทดสอบโปรแกรมและปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
แบบฝึกท้าทาย 
 ปรับปรุงโปรแกรมให้มีความน่าสนใจ เช่น มีการนับคะแนน เวลาในการเล่นที่จ ากัด จ ากัดการยิงลูกศร 
เป็นต้น 
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 

ลิสต์รายการ 

ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขที่………………. 

 

ค าชี้แจง  ศึกษาตัวอย่างเกมเก็บแต้มให้ถึงฝันแล้วตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. จับคู่โปรแกรมกับค าอธิบายให้ถูกต้อง 
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โดยก าหนดเงื่อนไขดังนี้ 

 
         
 
 3.3 การค านวณคะแนนรวมที่ผู้เล่นสะสมจากการยิงลูกโป่ง  จะใช้ค าสั่ง 
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เป็นต้น 
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 

ลิสต์รายการ 

ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขที่………………. 

 

ค าชี้แจง  ศึกษาตัวอย่างเกมเก็บแต้มให้ถึงฝันแล้วตอบค าถามต่อไปนี้ 
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2. ระบุข้อมูลในรายการให้ถูกต้อง 

 1. ชื่อรายการว่า …nickname…. 

 

 2.  
 

 

 3.  
 

 

 
4.  

 

 

 
5.  
 

 

 6.  
 

 
7.  
 
 

8.  
 

 

3. เขียนโปรแกรมเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ของเพ่ือนในชั้นเรียน เช่นน้ าหนัก ส่วนสูง เกรดเฉลี่ย อายุ  และ
ทดสอบ export ออกมาเป็นไฟล์ *.txt 
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แบบฝึกหัดเพ่ิมเติม 
คิดไว ตอบไว 

 

สถานการณ์ : เขียนโปรแกรมเกมจ าลองเหตการณ์ ที่มีนักเรียนแย่งกันตอบโจทย์ปัญหาที่คุณครูพูด 
โดยจะมีนักเรียนตอบถูกเพียงคนเดียว  ให้ผู้เล่นคลิกเลือกตัวละครที่ตอบถูก ภายใต้เวลาที่จ ากัด 

https://scratch.mit.edu/projects/411687787 

1. ตัวละครคุณครู : เมื่อคลิกธงเขียว สุ่มจ านวนเต็มสองจ านวน ค านวณผลลัพธ์ พูดโจทย์ค าถาม 
แล้วส่งสารต่อไปยังตัวละครนักเรียนทั้งสอง โดยท าการสุ่มค่า 0,1 เพ่ือก าหนดให้ตัวละคร
นักเรียน ตัวใดตัวหนึ่ง เป็นตัวละครที่พูดค าตอบที่ถูก และตัวละครอีกตัวพูดค าตอบที่ผิด  

2. ตัวละครนักเรียน 1 ถ้าค่าที่ครูสุ่มได้ เป็น 1 ให้พูดค าตอบที่ถูกต้อง จากนั้นรอจนกว่าจะถูก
เมาส์ชี้ที่ตัวละคร จึงพูดว่า ถูกต้อง มิฉะนั้น ให้ตัวละครพูดค าตอบที่ผิด จากนั้นรอจนกว่าจะ
ถูกเมาส์ชี้ที่ตัวละคร จึงพูดว่า ผิดๆๆ 

3. ตัวละครนักเรียน 2 ถ้าค่าที่ครูสุ่มได้ เป็น 0 ให้พูดค าตอบที่ถูกต้อง จากนั้นรอจนกว่าจะถูก
เมาส์ชี้ที่ตัวละคร จึงพูดว่า ถูกต้อง มิฉะนั้น ให้ตัวละครพูดค าตอบที่ผิด จากนั้นรอจนกว่าจะ
ถูกเมาส์ชี้ที่ตัวละคร จึงพูดว่า ผิดๆๆ 

4. เพ่ิมเติม - การท าซ้ า การนับคะแนน 
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2. ระบุข้อมูลในรายการให้ถูกต้อง 

 1. ชื่อรายการว่า …nickname…. 

 

 2.  
 

 

 3.  
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3. เขียนโปรแกรมเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ของเพ่ือนในชั้นเรียน เช่นน้ าหนัก ส่วนสูง เกรดเฉลี่ย อายุ  และ
ทดสอบ export ออกมาเป็นไฟล์ *.txt 
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คิดไว ตอบไว 
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4. เพ่ิมเติม - การท าซ้ า การนับคะแนน 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 4.1 
เรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
วางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 
เรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

พัฒนาแอปพลิเคชัน ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 
เรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : วิเคราะห์และออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริง 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรม
เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ทักษะการคิด
เชิงค านวณ และความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ที่บูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืน 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การจัดการข้อมูล : รวบรวมและประมวลผล
ข้อมูล เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้ใช้ 
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 4.1 
เรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
วางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 
เรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

พัฒนาแอปพลิเคชัน ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 
เรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : วิเคราะห์และออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริง 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรม
เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ทักษะการคิด
เชิงค านวณ และความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ที่บูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืน 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การจัดการข้อมูล : รวบรวมและประมวลผล
ข้อมูล เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้ใช้ 
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความ
คิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและเข้าใจ
ตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดี
ในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท า
ใบกิจกรรมได ้ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม เกิดพฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง :   คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อแก้ปัญหา ที่
เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม เพ่ือท า
โปรเจกต์ส าเร็จ 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
  

รายการ
ประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

วิเคราะห์ปัญหา
และความ
ต้องการของ
ผู้ใช้ 

 

วิเคราะห์ปัญหาและความ
ต้องการของผู้ใช้ ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

วิเคราะห์ปัญหาและ
ความต้องการของผู้ใช้ 
ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

วิเคราะห์ปัญหา
และความต้องการ
ของผู้ใช้ บางส่วน
ถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

วางแผนการ
พัฒนาแอป
พลิเคชัน 

 

วางแผนการพัฒนาแอป
พลิเคชันได้ครบถ้วน 

วางแผนการพัฒนาแอป
พลิเคชันได้ครบถ้วนส่วน
ใหญ่ครบถ้วน 

วางแผนการพัฒนา
แอปพลิเคชันได้
ครบถ้วนบางส่วน
ครบถ้วน 

พัฒนาแอป
พลิเคชัน 

พัฒนาแอปพลิเคชันให้ท างาน
ได้ถูกต้อง ตามวัตถุประสงค์ 
ใช้งานได้จริง และไม่ส่งผล
กระทบกับผู้อ่ืน 

พัฒนาแอปพลิเคชันส่วน
ใหญ่ท างานถูกต้อง ตาม
วัตถุประสงค์ และไม่ส่งผล
กระทบต่อผู้อ่ืน 

พัฒนาแอปพลิเคชัน
บางส่วนท างานถูกต้อง 
ตามวัตถุประสงค์ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความ
คิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและเข้าใจ
ตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดี
ในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท า
ใบกิจกรรมได ้ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม เกิดพฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง :   คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อแก้ปัญหา ที่
เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม เพ่ือท า
โปรเจกต์ส าเร็จ 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
  

รายการ
ประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

วิเคราะห์ปัญหา
และความ
ต้องการของ
ผู้ใช้ 

 

วิเคราะห์ปัญหาและความ
ต้องการของผู้ใช้ ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

วิเคราะห์ปัญหาและ
ความต้องการของผู้ใช้ 
ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

วิเคราะห์ปัญหา
และความต้องการ
ของผู้ใช้ บางส่วน
ถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 

วางแผนการ
พัฒนาแอป
พลิเคชัน 

 

วางแผนการพัฒนาแอป
พลิเคชันได้ครบถ้วน 

วางแผนการพัฒนาแอป
พลิเคชันได้ครบถ้วนส่วน
ใหญ่ครบถ้วน 

วางแผนการพัฒนา
แอปพลิเคชันได้
ครบถ้วนบางส่วน
ครบถ้วน 

พัฒนาแอป
พลิเคชัน 

พัฒนาแอปพลิเคชันให้ท างาน
ได้ถูกต้อง ตามวัตถุประสงค์ 
ใช้งานได้จริง และไม่ส่งผล
กระทบกับผู้อ่ืน 

พัฒนาแอปพลิเคชันส่วน
ใหญ่ท างานถูกต้อง ตาม
วัตถุประสงค์ และไม่ส่งผล
กระทบต่อผู้อ่ืน 

พัฒนาแอปพลิเคชัน
บางส่วนท างานถูกต้อง 
ตามวัตถุประสงค์ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับ
พฤติกรรม 

เกิด 
= 1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : วิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

  

2 การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ทักษะ
การคิดเชิงค านวณ และความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่บูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืน 

  

3 การจัดการข้อมูล : รวบรวมและประมวลผลข้อมูล เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้ใช้ 
 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การท างานเป็นทีม :  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีใน
การเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
 

    

3 การคิดขั้นสูง :   คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ
แก้ปัญหา ที่เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับ
พฤติกรรม 

เกิด 
= 1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : วิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

  

2 การโปรแกรม : ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ทักษะ
การคิดเชิงค านวณ และความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่บูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืน 

  

3 การจัดการข้อมูล : รวบรวมและประมวลผลข้อมูล เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้ใช้ 
 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การท างานเป็นทีม :  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีใน
การเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
 

    

3 การคิดขั้นสูง :   คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ
แก้ปัญหา ที่เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
จุดประสงค์ 

1. วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ 
2. วางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
3. พัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch และเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

วิธีท า 
1. ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือสร้างแอปพลิเคชันที่สนใจจะพัฒนา 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
3. รายงานความคืบหน้าการท างานตลอดระยะเวลาในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
4. ก าหนดผู้ทดสอบโปรแกรมหลังจากพัฒนาแอปพลิเคชันเสร็จแล้ว (อาจสุ่มเพ่ือนกลุ่มอ่ืน หรือผู้ที่ตอบ

แบบสอบถามความต้องการ) 
5. น าเสนอแอปพลิเคชัน 
6. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ใบกิจกรรมท่ี 4.1 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

กลุ่มท่ี ……………………………... 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 

 ค าชี้แจง  ศึกษาสภาพปัญหาเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน 

(ใบกิจกรรมนี้เป็นการท าชิ้นงานซึ่งค าตอบขึ้นอยู่กับปัญหาที่นักเรียนก าหนด) 

1. ปัญหาที่พบ 

ล าดับที ่ ปัญหา 

    

    

    

    

    

2. ปัญหาที่เลือกน ามาพัฒนาแอปพลิเคชันคือ................................... 
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กิจกรรมที่ 4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
จุดประสงค์ 

1. วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ 
2. วางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
3. พัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch และเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

วิธีท า 
1. ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือสร้างแอปพลิเคชันที่สนใจจะพัฒนา 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
3. รายงานความคืบหน้าการท างานตลอดระยะเวลาในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
4. ก าหนดผู้ทดสอบโปรแกรมหลังจากพัฒนาแอปพลิเคชันเสร็จแล้ว (อาจสุ่มเพ่ือนกลุ่มอ่ืน หรือผู้ที่ตอบ

แบบสอบถามความต้องการ) 
5. น าเสนอแอปพลิเคชัน 
6. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ใบกิจกรรมท่ี 4.1 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

กลุ่มท่ี ……………………………... 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 
ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………………………………...เลขท่ี………………. 

 ค าชี้แจง  ศึกษาสภาพปัญหาเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน 

(ใบกิจกรรมนี้เป็นการท าชิ้นงานซึ่งค าตอบขึ้นอยู่กับปัญหาที่นักเรียนก าหนด) 

1. ปัญหาที่พบ 

ล าดับที ่ ปัญหา 

    

    

    

    

    

2. ปัญหาที่เลือกน ามาพัฒนาแอปพลิเคชันคือ................................... 
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3. สาเหตุของปัญหา 

สาเหตุของปญัหา ล าดับความส าคัญ 

    

    

    

    

4. เลือกสาเหตุของปัญหาเพื่อน ามาพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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............................................................................................................................. ...................................

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

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

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

และตั้งชื่อแอปพลิเคชันว่า.................................................................................................... ....  
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5. สร้างแบบสอบถามความต้องการของผู้ใช้ ว่าต้องการแอปพลิเคชันลักษณะใด 

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

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

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

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

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

6. สรุปความต้องการของผู้ใช้ (เรียงจากมากไปน้อย) 

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

............................................................................................................................................... .................
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7. วางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชันลงในตาราง บัตรงาน หรือแอปพลิเคชัน  

ล าดับ ชื่องาน รายละเอียดงาน ระดับ
ความส าคัญ 

ประเภท ก าหนดเวลา
แล้วเสร็จ 

ผู้รับผิดชอบ 
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8. พัฒนาแอปพลิเคชันตามที่ได้วางแผนไว้ และรายงานความก้าวหน้าให้สมาชิกในกลุ่มและครูทราบ
ตลอดการพัฒนา 
9. ให้ผู้ทดสอบโปรแกรมท าการประเมินผลแอปพลิเคชัน 
9. ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะที่ได้จากแบบประเมิน 
10. สร้างงานเตรียมพร้อมน าเสนอผลงานส าหรับหน้าห้อง 
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ตารางรายงานความคืบหน้า 

ล าดับ ชื่องาน ผู้รับผิดชอบ ความคืบหน้า 

งานที่จะท า 
(to do) 

งานที่ก าลังท า 
(doing) 

งานที่ท าเสร็จแล้ว 
(done) 
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แบบประเมินการใช้งานแอปพลิเคชัน 

ส าหรับผู้ทดสอบโปรแกรม 

ล าดับ รายการ ผลการประเมิน ข้อเสนอแนะ 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

การจัดการข้อมลู 

73 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การจัดการข้อมูล 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ 
 

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้
ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึง
ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.3/2   รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

ว 4.2 ม.3/3   ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด เพ่ือ
การใช้งานอย่างรู้เท่าทัน 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท า
ให้ได้สารสนเทศ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสิน ใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งาน  

 การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย ในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และ แม่นย า 

 การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น ตรวจสอบและยืนยันข้อมูลโดยเทียบเคียงจากข้อมูลหลาย
แหล่ง แยกแยะข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น  หรือใช้ PROMPT 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ) 

1. การแก้ปัญหา 
2. การจัดการข้อมูล 
3. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
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แหล่ง แยกแยะข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น  หรือใช้ PROMPT 

 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ) 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
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2. ใฝ่เรียนรู้  
3. ซื่อสัตย์สุจริต 
4. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
 

สมรรถนะหลัก 

1. การสื่อสาร 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
3. การคิดข้ันสูง 
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ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การจัดการข้อมูล 

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

การน าข้อมูลไปใช้
แก้ปัญหา 

การนิยามและ
วิเคราะห์ปัญหา 

การรวบรวม
ข้อมูล 

การ
ประมวลผล
ข้อมูล 

การจัดเตรียม
ข้อมูล 

การน าเสนอ
ข้อมูล 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 2 : การจัดการข้อมูล 
 

ยกตัวอย่างและวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาที่เกิดข้ึนในโรงเรียนหรือในชุมชน  

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา โดยศึกษา
สถานการณ์และกิจกรรมจากสถานการณ์ แล้วร่วมกันอภิปรายผลลัพธ์หรือค าตอบที่ต้องการ การเก็บข้อมูล 

และจ านวนข้อมูล 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 2.1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา  แล้วน าเสนอค าตอบจากการท าใบกิจกรรม  

 

อภิปรายสรุป การนิยามปัญหาและวิเคราะห์ปัญหา รวมทั้งประโยชน์ 

 

ทบทวนตัวอย่างจากสถานการณ์ในใบกิจกรรมที่ 1.1  ในประเด็นข้อมูล และวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลให้
ครบถ้วน และถูกต้อง  

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 2 การเก็บรวบรวมข้อมูล  แล้วร่วมกันสรุปความรู้
เกี่ยวกับการเก็บข้อมูล การก าหนดชนิดของข้อมูล  และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 2.1 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วน าเสนอค าตอบจากการท าใบกิจกรรม   
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

หน่วยที่ 2 : การจัดการข้อมูล 

 

อภิปรายสรุปการออกแบบการเก็บข้อมูลและการเลือกใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

ทบทวนความรู้เรื่องข้อมูลโดยทดลองกรอกข้อมูลของตนเองลงบนกระดาน หรือผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
ข้อมูลที่กรอก เช่น  ค าน าหน้านาม ชื่อ-สกุล และวันเดือนปีเกิด 

 

ร่วมตรวจสอบความผิดพลาดของข้อมูล และอภิปรายแนวทางแก้ไข 

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 3  การจัดเตรียมข้อมูล แล้วร่วมกันอภิปรายว่า
ลักษณะข้อมูลที่ผิดปกติ และสาเหตุ 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 

 

ร่วมกันอภิปรายสรุป ลักษณะ สาเหตุ และวิธีการแก้ไข ข้อมูลที่ผิดปกติ ให้พร้อมที่น าไปประมวลผล พร้อม
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดข้ึนหากใช้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง และครบถ้วน 

 

ทบทวนความรู้เรื่องสถิติเบื้องต้น เช่น ค่าเฉลี่ย ฐานนิยม มัธยฐาน ร้อยละ ความถ่ี 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

หน่วยที่ 2 : การจัดการข้อมูล 
 
 

ศึกษาเนื้อหาในใบความรู้ที่ 1.1  เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 4 การประมวลผลข้อมูล แล้วร่วมกัน
อภิปรายการเลือกใช้สถิติในการประมวลผล 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 4.1 การประมวลผลข้อมูล 

 

อภิปรายสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการประมวลผลด้วยสถิติแบบต่าง ๆ 

 

แนะน าการน าเสนอข้อมูล เกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลรูปแบบตาราง ๆ เช่น แผนภูมิหรือแผนภาพ 

 

อภิปรายลักษณะการน าเสนอข้อมูลแบบใดที่ดึงดูดความสนใจ สื่อความหมายได้ชัดเจน และเข้าใจง่าย 
เพราะเหตุใด 

 

ศึกษาเนื้อหาในใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 5 การน าเสนอข้อมูล แล้วอภิปรายร่วมกัน
เกี่ยวกับรูปแบบและลักษณะการน าเสนอข้อมูลแบบต่าง ๆ  และการเลือกใช้ให้เหมาะกับวัตถุประสงค์เพ่ือ

สื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ 

 

อภิปรายสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ และวิธีเลือกใช้ 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

หน่วยที่ 2 : การจัดการข้อมูล 
 
 

อภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาหรือสิ่งที่นักเรียนสนใจในท้องถิ่น  เช่น ปัญหาขยะ มลพิษ  และ
วิเคราะห์ถึงประเด็นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การเก็บรวบรวมข้อมูล วิธีประมวลผล เพ่ือเป็นแนวทางในการน ามา

แก้ปัญหาหรือตัดสินใจ 

 

ก าหนดสถานการณ์ที่สนใจที่ต้องการจะแก้ปัญหา หรือเลือกจากบัตรสถานการณ์ 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 6.1 มินิโปรเจกต์ โดยน าเสนอความก้าวหน้าเป็นระยะ 

 

น าเสนอกระบวนการและผลงานจากการท ามินิโปรเจกต์ 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับปัญหาและวิธีการต่าง ๆ ในการจัดการข้อมูล และสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรม 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

หน่วยที่ 2 : การจัดการข้อมูล 
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วิเคราะห์ถึงประเด็นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การเก็บรวบรวมข้อมูล วิธีประมวลผล เพ่ือเป็นแนวทางในการน ามา

แก้ปัญหาหรือตัดสินใจ 

 

ก าหนดสถานการณ์ที่สนใจที่ต้องการจะแก้ปัญหา หรือเลือกจากบัตรสถานการณ์ 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 6.1 มินิโปรเจกต์ โดยน าเสนอความก้าวหน้าเป็นระยะ 

 

น าเสนอกระบวนการและผลงานจากการท ามินิโปรเจกต์ 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับปัญหาและวิธีการต่าง ๆ ในการจัดการข้อมูล และสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรม 
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 การจัดการข้อมูล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

การจัดการข้อมูล 

(8 ชั่วโมง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
การประมวลผลข้อมูลด้วย

สถิติเบื้องต้น 
(1 ชั่วโมง) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 การจัดเตรียมข้อมูล  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  
การพัฒนาโครงงาน  

(มินิโปรเจกต์)  
(3 ชั่วโมง) 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  

การน าเสนอข้อมูล 
(1 ชั่วโมง) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  
การพัฒนาโครงงาน  

(มินิโปรเจกต์)  
(3 ชั่วโมง) 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  

การน าเสนอข้อมูล 
(1 ชั่วโมง) 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือทีใ่ช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
ระบุปัญหาและเงื่อนไขจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง การนิยามและ
วิเคราะห์ปัญหา 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ก าหนดข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง การนิยามและ
วิเคราะห์ปัญหา 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : ก าหนดเป้าหมายในการ
รวบรวมข้อมูล โดยนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
เพ่ือน าไปเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม เกิดพฤติกรรม 
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รวบรวมข้อมูล โดยนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
เพ่ือน าไปเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 
ระบุปัญหาและ

เงื่อนไขจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด 

 

ระบุปัญหาและ
เงื่อนไขจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
ได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

ระบุปัญหา หรือ
เงื่อนไขจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
ได้ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ระบุปัญหา หรือ
เงื่อนไขจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
ได้บางส่วนถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

ก าหนดข้อมูลที่
จ าเป็นในการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด 

ก าหนดข้อมูลที่
จ าเป็นในการ
แก้ปัญหา ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

ก าหนดข้อมูลที่
จ าเป็นในการ
แก้ปัญหาส่วนใหญ่
ถูกต้อง  

ก าหนดข้อมูลที่
จ าเป็นในการ
แก้ปัญหาบางส่วน
ถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : ก าหนดเป้าหมายในการรวบรวมข้อมูล โดยนิยามและวิเคราะห์
ปัญหา เพ่ือน าไปเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา 
 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 

 
จุดประสงค์ 
 
 

1.  ระบุปัญหาและเงื่อนไขจากสถานการณ์ที่ก าหนด 
2.  ระบุข้อมูลที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
3.  ก าหนดข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด 

 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 1.1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการนิยามและวิเคราะห์ปัญหา  
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ใบความรู้ที่ 1.1 เร่ือง การจัดการข้อมูล 
 
  ปัจจุบันรอบตัวเรามีข้อมูลอยู่มากมายมหาศาล แต่ละวันข้อมูลเพ่ิมปริมาณข้ึนอย่างรวดเร็ว ทั้งที่
เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับเรา ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท าให้เราสามารถ
เข้าถึงข้อมูลดังกล่าวได้อย่างสะดวกรวดเร็ว คนที่สามารถน าข้อมูลมาใช้ในการท างานและการเรียนรู้ให้ตรงตาม
ความต้องการได้มากท่ีสุด ก็จะได้เปรียบกว่าบุคคลอ่ืนในการเรียนรู้และการท างาน  
  การจัดการข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจ ประกอบด้วย การนิยามปัญหา การ
วิเคราะห์ปัญหา การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผลข้อมูล และการน าเสนอข้อมูล 
 
1. การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
  ในการจัดการข้อมูล สิ่งแรกที่ต้องด าเนินการคือ วิเคราะห์จุดประสงค์ในการน าข้อมูลมาใช้ การนิยาม
และวิเคราะห์ปัญหาจะท าให้ทราบความต้องการที่ชัดเจนและครบถ้วน  โดยการนิยามปัญหา เป็นการระบุถึง
สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด หรือผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการจากการแก้ปัญหา  การวิเคราะห์
ปัญหาเป็นการก าหนดขอบเขตของปัญหา การก าหนดขอบเขตของการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหา เช่น ข้อมูลที่ต้องการ ชนิดข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณข้อมูล  
 
ตัวอย่างที่ 1.1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
  

         โรงเรียนแห่งหนึ่งได้จัดกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ส าหรับนักเรียนชั้น ม.1-3 โดยให้แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่ม
ละ 2-3 คน เพื่อปลูกผักปลอดสารพิษท่ีสนใจกลุ่มละ 1 แปลง แล้วน าไปจ าหน่ายให้แก่สหกรณ์ของโรงเรียน เพ่ือ
เป็นการฝึกอาชีพและสร้างรายได้ ในตอนเริ่มต้นโรงเรียนมีทุนสนับสนุนให้กลุ่มละ 100 บาท เพื่อใช้ส าหรับจัดหา
เมล็ดพันธุ์ผักและด าเนินกิจกรรมอ่ืน ๆ เมื่อจบภาคเรียนต้องมีการสรุปการท ากิจกรรม และน าส่งเงินทุนคืนให้
โรงเรียน ส่วนก าไรนักเรียนจะได้รับไป 
       โรงเรียนต้องการทราบว่านักเรียนปลูกผักชนิดใดบ้าง เป็นจ านวนเท่าไร ส่วนใหญ่ปลูกผักชนิดใด และผล
ประกอบการโดยเฉลี่ยแล้วได้ก าไรหรือขาดทุน 

 
   
จากสถานการณ์สามารถนิยามปัญหาได้ดังนี้  

1. นักเรียนปลูกผักชนิดใดบ้าง  
2. มีการปลูกผักแต่ละชนิดเป็นจ านวนเท่าไร  
3. นักเรียนปลูกผักชนิดใดมากท่ีสุด  
4. ผลประกอบการโดยเฉลี่ยได้ก าไรหรือขาดทุน 

   

99 
 

เมื่อนิยามปัญหาได้แล้ว ในขั้นตอนต่อไปคือการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อให้เข้าใจปัญหาและก าหนดสาระ
ของปัญหา ดังนี้ 
  1. ข้อมูลที่ต้องการ คือ ชื่อกลุ่ม ระดับชั้น ชนิดของผักท่ีแต่ละกลุ่มปลูก รายได้จากการ
จ าหน่ายผัก 

2. แหล่งข้อมูลหรือกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนที่ท าการปลูกผักปลอดสารพิษในกิจกรรมลด
เวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 

3. ปริมาณข้อมูล คือ จ านวนกลุ่มที่ปลูกผักท้ังหมด 
 
2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เมื่อนิยามปัญหาและวิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ต้องการเพ่ือ
น ามาใช้ในการแก้ปัญหาให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลจะมีส่วนที่เกี่ยวข้องอยู่ 2 ประเด็น 
คือ การออกแบบการเก็บข้อมูล และเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การออกแบบการเก็บข้อมูล เป็นการก าหนดข้อมูลและขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ ได้แก่ ข้อมูลที่
ต้องการ ชนิดข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณข้อมูล รวมถึงระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นสิ่งที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย เช่น 
แบบสอบถาม แบบส ารวจ แบบสังเกต แบบบันทึก แบบสัมภาษณ์ โดยจะต้องออกแบบและสร้างให้มีความ
ถูกต้อง ชัดเจน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการน าข้อมูลมาใช้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาดน้อย
ที่สุด ทั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลอาจใช้เทคโนโลยีช่วยด าเนินการเพื่อให้เกิดความสะดวก
รวดเร็ว เช่น แบบสอบถามออนไลน์ 
 

ตัวอย่างที่ 2.1 การออกแบบการเก็บข้อมูล 
  จากสถานการณ์กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ด้วยการปลูกผักปลอดสารพิษ เราสามารถก าหนด
ข้อมูลที่จะรวบรวมได้ดังนี้ 
 1. ชื่อกลุ่ม 
 2. ระดับชั้น 
 3. ผักท่ีปลูก 
 4. รายได้จากการจ าหน่ายผักตลอดภาคเรียน 
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ใบความรู้ที่ 1.1 เร่ือง การจัดการข้อมูล 
 
  ปัจจุบันรอบตัวเรามีข้อมูลอยู่มากมายมหาศาล แต่ละวันข้อมูลเพ่ิมปริมาณข้ึนอย่างรวดเร็ว ทั้งที่
เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับเรา ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท าให้เราสามารถ
เข้าถึงข้อมูลดังกล่าวได้อย่างสะดวกรวดเร็ว คนที่สามารถน าข้อมูลมาใช้ในการท างานและการเรียนรู้ให้ตรงตาม
ความต้องการได้มากท่ีสุด ก็จะได้เปรียบกว่าบุคคลอ่ืนในการเรียนรู้และการท างาน  
  การจัดการข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจ ประกอบด้วย การนิยามปัญหา การ
วิเคราะห์ปัญหา การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผลข้อมูล และการน าเสนอข้อมูล 
 
1. การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
  ในการจัดการข้อมูล สิ่งแรกที่ต้องด าเนินการคือ วิเคราะห์จุดประสงค์ในการน าข้อมูลมาใช้ การนิยาม
และวิเคราะห์ปัญหาจะท าให้ทราบความต้องการที่ชัดเจนและครบถ้วน  โดยการนิยามปัญหา เป็นการระบุถึง
สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด หรือผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการจากการแก้ปัญหา  การวิเคราะห์
ปัญหาเป็นการก าหนดขอบเขตของปัญหา การก าหนดขอบเขตของการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหา เช่น ข้อมูลที่ต้องการ ชนิดข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณข้อมูล  
 
ตัวอย่างที่ 1.1 การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 
  

         โรงเรียนแห่งหนึ่งได้จัดกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ส าหรับนักเรียนชั้น ม.1-3 โดยให้แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่ม
ละ 2-3 คน เพื่อปลูกผักปลอดสารพิษท่ีสนใจกลุ่มละ 1 แปลง แล้วน าไปจ าหน่ายให้แก่สหกรณ์ของโรงเรียน เพ่ือ
เป็นการฝึกอาชีพและสร้างรายได้ ในตอนเริ่มต้นโรงเรียนมีทุนสนับสนุนให้กลุ่มละ 100 บาท เพื่อใช้ส าหรับจัดหา
เมล็ดพันธุ์ผักและด าเนินกิจกรรมอ่ืน ๆ เมื่อจบภาคเรียนต้องมีการสรุปการท ากิจกรรม และน าส่งเงินทุนคืนให้
โรงเรียน ส่วนก าไรนักเรียนจะได้รับไป 
       โรงเรียนต้องการทราบว่านักเรียนปลูกผักชนิดใดบ้าง เป็นจ านวนเท่าไร ส่วนใหญ่ปลูกผักชนิดใด และผล
ประกอบการโดยเฉลี่ยแล้วได้ก าไรหรือขาดทุน 

 
   
จากสถานการณ์สามารถนิยามปัญหาได้ดังนี้  

1. นักเรียนปลูกผักชนิดใดบ้าง  
2. มีการปลูกผักแต่ละชนิดเป็นจ านวนเท่าไร  
3. นักเรียนปลูกผักชนิดใดมากท่ีสุด  
4. ผลประกอบการโดยเฉลี่ยได้ก าไรหรือขาดทุน 
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เมื่อนิยามปัญหาได้แล้ว ในขั้นตอนต่อไปคือการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อให้เข้าใจปัญหาและก าหนดสาระ
ของปัญหา ดังนี้ 
  1. ข้อมูลที่ต้องการ คือ ชื่อกลุ่ม ระดับชั้น ชนิดของผักท่ีแต่ละกลุ่มปลูก รายได้จากการ
จ าหน่ายผัก 

2. แหล่งข้อมูลหรือกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนที่ท าการปลูกผักปลอดสารพิษในกิจกรรมลด
เวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 

3. ปริมาณข้อมูล คือ จ านวนกลุ่มที่ปลูกผักท้ังหมด 
 
2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เมื่อนิยามปัญหาและวิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ต้องการเพ่ือ
น ามาใช้ในการแก้ปัญหาให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลจะมีส่วนที่เกี่ยวข้องอยู่ 2 ประเด็น 
คือ การออกแบบการเก็บข้อมูล และเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การออกแบบการเก็บข้อมูล เป็นการก าหนดข้อมูลและขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ ได้แก่ ข้อมูลที่
ต้องการ ชนิดข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณข้อมูล รวมถึงระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นสิ่งที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย เช่น 
แบบสอบถาม แบบส ารวจ แบบสังเกต แบบบันทึก แบบสัมภาษณ์ โดยจะต้องออกแบบและสร้างให้มีความ
ถูกต้อง ชัดเจน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการน าข้อมูลมาใช้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องหรือมีข้อผิดพลาดน้อย
ที่สุด ทั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลอาจใช้เทคโนโลยีช่วยด าเนินการเพื่อให้เกิดความสะดวก
รวดเร็ว เช่น แบบสอบถามออนไลน์ 
 

ตัวอย่างที่ 2.1 การออกแบบการเก็บข้อมูล 
  จากสถานการณ์กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ด้วยการปลูกผักปลอดสารพิษ เราสามารถก าหนด
ข้อมูลที่จะรวบรวมได้ดังนี้ 
 1. ชื่อกลุ่ม 
 2. ระดับชั้น 
 3. ผักท่ีปลูก 
 4. รายได้จากการจ าหน่ายผักตลอดภาคเรียน 
   
  



100 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

100 
 

ในการออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล จะก าหนดชนิดของข้อมูลได้ดังนี้  
 

ล าดับที่ ข้อมูลที่จะเก็บ ชนิดข้อมูล 

1 ชื่อกลุ่ม ข้อความ 

2 ระดับชั้น ข้อความ 

3 ผักที่ปลูก ข้อความ 

4 รายได้จากการจ าหน่าย ตัวเลข 

 
 
ตัวอย่างที่ 2.2 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ส ารวจอาจสร้างเครื่องมือเป็นแบบสอบถามที่ใช้
กระดาษหรือเครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามออนไลน์ก็ได้ 
  ตัวอย่างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1) เครื่องมือแบบใช้กระดาษ 

แบบส ารวจการปลูกผักปลอดสารพิษ ในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 
 
 

1. ชื่อกลุ่ม………………………………………………………………………………………………………………... 
2. ระดับชั้น 

O  ม.1          O  ม.2           O  ม.3 
3. ผักที่ปลูก……………………………………………………………………………………………………………… 
4. รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน………………………………...บาท 
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2) เครื่องมือแบบออนไลน์ เช่น Google Forms 

 
 เมื่อออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูลและสร้างเครื่องมือเรียบร้อยแล้ว ก็ด าเนินการใช้เครื่องมือดังกล่าว
ในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย  
 
3. การจัดเตรียมข้อมูล 
  หลังจากการเก็บรวบรวมข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก่อนจะน าข้อมูลไปประมวลผลจ าเป็นต้องมีการ
จัดเตรียมข้อมูลหรือท าความสะอาดข้อมูลเพื่อตรวจสอบข้อมูลก่อนว่ามีความถูกต้อง ครบถ้วน พร้อมที่จะ
น าไปประมวลผลด้วยมือหรือคอมพิวเตอร์หรือไม่ ถ้ามีข้อมูลผิดปกติก็จ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไขให้ข้อมูลถูกต้อง
และสมบูรณ์ก่อน ลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล เช่น ข้อมูลไม่สมบูรณ์ ข้อมูลไม่เป็นรูปแบบเดียวกัน 
ข้อมูลไม่ครบถ้วน ข้อมูลไม่ทันสมัย 
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ในการออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล จะก าหนดชนิดของข้อมูลได้ดังนี้  
 

ล าดับที่ ข้อมูลที่จะเก็บ ชนิดข้อมูล 

1 ชื่อกลุ่ม ข้อความ 

2 ระดับชั้น ข้อความ 

3 ผักที่ปลูก ข้อความ 

4 รายได้จากการจ าหน่าย ตัวเลข 

 
 
ตัวอย่างที่ 2.2 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ส ารวจอาจสร้างเครื่องมือเป็นแบบสอบถามที่ใช้
กระดาษหรือเครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามออนไลน์ก็ได้ 
  ตัวอย่างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1) เครื่องมือแบบใช้กระดาษ 

แบบส ารวจการปลูกผักปลอดสารพิษ ในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 
 
 

1. ชื่อกลุ่ม………………………………………………………………………………………………………………... 
2. ระดับชั้น 

O  ม.1          O  ม.2           O  ม.3 
3. ผักที่ปลูก……………………………………………………………………………………………………………… 
4. รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน………………………………...บาท 
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2) เครื่องมือแบบออนไลน์ เช่น Google Forms 

 
 เมื่อออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูลและสร้างเครื่องมือเรียบร้อยแล้ว ก็ด าเนินการใช้เครื่องมือดังกล่าว
ในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย  
 
3. การจัดเตรียมข้อมูล 
  หลังจากการเก็บรวบรวมข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก่อนจะน าข้อมูลไปประมวลผลจ าเป็นต้องมีการ
จัดเตรียมข้อมูลหรือท าความสะอาดข้อมูลเพื่อตรวจสอบข้อมูลก่อนว่ามีความถูกต้อง ครบถ้วน พร้อมที่จะ
น าไปประมวลผลด้วยมือหรือคอมพิวเตอร์หรือไม่ ถ้ามีข้อมูลผิดปกติก็จ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไขให้ข้อมูลถูกต้อง
และสมบูรณ์ก่อน ลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล เช่น ข้อมูลไม่สมบูรณ์ ข้อมูลไม่เป็นรูปแบบเดียวกัน 
ข้อมูลไม่ครบถ้วน ข้อมูลไม่ทันสมัย 
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ตัวอย่าง 3.1 การจัดเตรียมข้อมูล   
  หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูลมาแล้ว ได้ข้อมูลดังนี้ 

ที ่ ชื่อกลุม่ ระดับชั้น ผักที่ปลูก รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน 

1 ผักวัยใส ม.2 ผักกวางตุ้ง 200 

2 คะน้ากรอบ ม.2 คะน้า 250 

3 คู่หูสู่สารพิษ ม.1 ผักคะน้า 280 

4 ผักบุ้งไฟแดง ม.3 ผักบุ้ง 170 

5 วัยรุ่นกินผัก ม.2 ผักกวางตุ้ง 2.10 

6 คะน้าของเรา ม.3 ผักคะน้า 210 

7 ผักปลอดสารจ้า ม.3 ผักกาด 180 

8 ผักบุ้งทิพย์ ม.1 บุ้ง 200 

9 ผักบุ้งที่รัก ม.1 ผักบุ้ง 310 

10 ถั่วไหม ม.3 ถั่วฝักยาว 270 

11 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 

12 หอมไหมหอม ม.1 ผักสด 210 

13 กวางตุ้งปลอดสาร ม.2 ผักกวางตุ้ง 250 

14 ใบแมงลัก ม.3 แมงลัก 230 

15 คะน้าเพื่อนซี ้ ม.2 ผักคะน้า 310 

16 ผักสด ม.1 หอม 260 

17 ปลูกพริกกันเถอะ ม.3 พริก 190 

18 ใครไมล่ัก แมงลัก ม.2 แมงลัก 3000 

19 หอมจ้า ม.3 หอม 250 

20 เรารักผักบุ้ง ม.1 ผักบุ้ง 280 

21 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 
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  จากข้อมูลข้างต้น จะพบว่ามีข้อมูลบางชุดผิดปกติที่อาจส่งผลต่อการน าข้อมูลไปประมวลผล ดังนี้ 
  

ต าแหน่ง ความผิดปกติ ประเภทของความผิดปกติ 

ความสมบูรณ์ รูปแบบเดียวกัน ความครบถ้วน ความทันสมัย 

ล าดับที่ 2 คะน้า 
 

✓ 
  

ล าดับที่ 3 คู่หูสู่สารพิษ ✓ 
   

ล าดับที่ 5  2.10 ✓ 
   

ล าดับที่ 8 บุ้ง ✓ 
   

ล าดับที่ 12 ผักสด ✓ 
   

ล าดับที่ 18 3000 ✓ 
   

ล าดับที่ 11 กับ 21 ข้อมูลซ้ ากัน ✓ 
   

 
เมื่อพบความผิดพลาด เราต้องท าการแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้องและเป็นรูปแบบเดียวกันเสียก่อน เช่น 
   - ล าดับที่ 2 คะน้า เพ่ือให้ข้อมูลลักษณะเดียวกันมีรูปแบบที่เหมือนกัน สามารถแก้ไขเป็น ผักคะน้า 
   - ล าดับที่ 3 ชื่อกลุ่มคู่หูสู่สารพิษ ควรแก้ไขเป็น คู่หูสู้สารพิษ  
  - ล าดับที่ 5 รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน ข้อมูลที่พบคือ 2.10 บาท ซึ่งไม่จะเป็นไปได้ โดย
เมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลชุดอ่ืนแล้วรายได้จากการขายผักจะอยู่ในหลักร้อย ข้อมูลที่ถูกต้องควรจะเป็น 210 
บาท 
  - ล าดับที่ 12 ระบุผักทีี่ปลูกมา คือ ผักสด ซึ่งสามารถคาดเดาได้ยากว่าเป็นผักชนิดใด ดังนั้นผู้เก็บ
ข้อมูลจะควรแก้ไขข้อมูลเอง แต่ควรกลับไปสอบถามผู้ให้ข้อมูล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง แต่หากไม่สามารถ
กลับไปถามได้ ให้ลบข้อมูลชุดนี้ทิ้งไป 
  - ล าดับที่ 18 รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน ข้อมูลที่พบคือ 3000 บาท ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ
กับข้อมูลของกลุ่มอ่ืน ๆ แล้วไม่น่าจะเป็นข้อมูลที่ถูกต้อง ควรจะเป็น 300 บาท 
  - ล าดับที่ 11 กับ 21 เมื่อตรวจสอบแล้วข้อมูลเหมือนกัน อาจเกิดจากการกรอกข้อมูลซ้ า ดังนั้นควร
ลบข้อมูลออกไป 1 ชุด 
  - นอกจากนี้ข้อมูลผักท่ีปลูกยังไม่มีความเป็นรูปแบบเดียวกัน จะเห็นได้จากการปลูกผักชนิดเดียวกัน
แต่เขียนต่างกัน เช่น บุ้ง กับ ผักบุ้ง คะน้า กับผักคะน้า เราต้องจัดการให้เป็นรูปแบบเดียวกันเสียก่อน 
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ตัวอย่าง 3.1 การจัดเตรียมข้อมูล   
  หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูลมาแล้ว ได้ข้อมูลดังนี้ 

ที ่ ชื่อกลุม่ ระดับชั้น ผักที่ปลูก รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน 

1 ผักวัยใส ม.2 ผักกวางตุ้ง 200 

2 คะน้ากรอบ ม.2 คะน้า 250 

3 คู่หูสู่สารพิษ ม.1 ผักคะน้า 280 

4 ผักบุ้งไฟแดง ม.3 ผักบุ้ง 170 

5 วัยรุ่นกินผัก ม.2 ผักกวางตุ้ง 2.10 

6 คะน้าของเรา ม.3 ผักคะน้า 210 

7 ผักปลอดสารจ้า ม.3 ผักกาด 180 

8 ผักบุ้งทิพย์ ม.1 บุ้ง 200 

9 ผักบุ้งที่รัก ม.1 ผักบุ้ง 310 

10 ถั่วไหม ม.3 ถั่วฝักยาว 270 

11 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 

12 หอมไหมหอม ม.1 ผักสด 210 

13 กวางตุ้งปลอดสาร ม.2 ผักกวางตุ้ง 250 

14 ใบแมงลัก ม.3 แมงลัก 230 

15 คะน้าเพื่อนซี ้ ม.2 ผักคะน้า 310 

16 ผักสด ม.1 หอม 260 

17 ปลูกพริกกันเถอะ ม.3 พริก 190 

18 ใครไมล่ัก แมงลัก ม.2 แมงลัก 3000 

19 หอมจ้า ม.3 หอม 250 

20 เรารักผักบุ้ง ม.1 ผักบุ้ง 280 

21 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 
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  จากข้อมูลข้างต้น จะพบว่ามีข้อมูลบางชุดผิดปกติที่อาจส่งผลต่อการน าข้อมูลไปประมวลผล ดังนี้ 
  

ต าแหน่ง ความผิดปกติ ประเภทของความผิดปกติ 

ความสมบูรณ์ รูปแบบเดียวกัน ความครบถ้วน ความทันสมัย 

ล าดับที่ 2 คะน้า 
 

✓ 
  

ล าดับที่ 3 คู่หูสู่สารพิษ ✓ 
   

ล าดับที่ 5  2.10 ✓ 
   

ล าดับที่ 8 บุ้ง ✓ 
   

ล าดับที่ 12 ผักสด ✓ 
   

ล าดับที่ 18 3000 ✓ 
   

ล าดับที่ 11 กับ 21 ข้อมูลซ้ ากัน ✓ 
   

 
เมื่อพบความผิดพลาด เราต้องท าการแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้องและเป็นรูปแบบเดียวกันเสียก่อน เช่น 
   - ล าดับที่ 2 คะน้า เพ่ือให้ข้อมูลลักษณะเดียวกันมีรูปแบบที่เหมือนกัน สามารถแก้ไขเป็น ผักคะน้า 
   - ล าดับที่ 3 ชื่อกลุ่มคู่หูสู่สารพิษ ควรแก้ไขเป็น คู่หูสู้สารพิษ  
  - ล าดับที่ 5 รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน ข้อมูลที่พบคือ 2.10 บาท ซึ่งไม่จะเป็นไปได้ โดย
เมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลชุดอ่ืนแล้วรายได้จากการขายผักจะอยู่ในหลักร้อย ข้อมูลที่ถูกต้องควรจะเป็น 210 
บาท 
  - ล าดับที่ 12 ระบุผักทีี่ปลูกมา คือ ผักสด ซึ่งสามารถคาดเดาได้ยากว่าเป็นผักชนิดใด ดังนั้นผู้เก็บ
ข้อมูลจะควรแก้ไขข้อมูลเอง แต่ควรกลับไปสอบถามผู้ให้ข้อมูล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง แต่หากไม่สามารถ
กลับไปถามได้ ให้ลบข้อมูลชุดนี้ทิ้งไป 
  - ล าดับที่ 18 รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน ข้อมูลที่พบคือ 3000 บาท ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ
กับข้อมูลของกลุ่มอ่ืน ๆ แล้วไม่น่าจะเป็นข้อมูลที่ถูกต้อง ควรจะเป็น 300 บาท 
  - ล าดับที่ 11 กับ 21 เมื่อตรวจสอบแล้วข้อมูลเหมือนกัน อาจเกิดจากการกรอกข้อมูลซ้ า ดังนั้นควร
ลบข้อมูลออกไป 1 ชุด 
  - นอกจากนี้ข้อมูลผักท่ีปลูกยังไม่มีความเป็นรูปแบบเดียวกัน จะเห็นได้จากการปลูกผักชนิดเดียวกัน
แต่เขียนต่างกัน เช่น บุ้ง กับ ผักบุ้ง คะน้า กับผักคะน้า เราต้องจัดการให้เป็นรูปแบบเดียวกันเสียก่อน 
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  จากข้อมูลที่ยังมีข้อผิดพลาดอยู่ สามารถท าความสะอาดข้อมูลเพื่อเตรียมพร้อมส าหรับการน าไป
ประมวลผลได้ดังนี้ 

ที ่ ชื่อกลุม่ ระดับชั้น ผักที่ปลูก รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน 

1 ผักวัยใส ม.2 ผักกวางตุ้ง 200 

2* คะน้ากรอบ ม.2 ผักคะน้า 250 

3* คู่หูสู้สารพิษ ม.1 ผักคะน้า 280 

4 ผักบุ้งไฟแดง ม.3 ผักบุ้ง 170 

5* วัยรุ่นกินผัก ม.2 ผักกวางตุ้ง 210 

6 คะน้าของเรา ม.3 ผักคะน้า 210 

7 ผักปลอดสารจ้า ม.3 ผักกาด 180 

8* ผักบุ้งทิพย์ ม.1 ผักบุ้ง 200 

9 ผักบุ้งที่รัก ม.1 ผักบุ้ง 310 

10 ถั่วไหม ม.3 ถั่วฝักยาว 270 

11 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 

12* หอมไหมหอม ม.1 หอม 210 

13 กวางตุ้งปลอดสาร ม.2 ผักกวางตุ้ง 250 

14 ใบแมงลัก ม.3 แมงลัก 230 

15 คะน้าเพื่อนซี ้ ม.2 ผักคะน้า 310 

16 ผักสด ม.1 หอม 260 

17 ปลูกพริกกันเถอะ ม.3 พริก 190 

18* ใครไมล่ัก แมงลัก ม.2 แมงลัก 300 

19 หอมจ้า ม.3 หอม 250 

20 เรารักผักบุ้ง ม.1 ผักบุ้ง 280 
*ข้อมูลที่ไดร้ับการปรับปรุงแก้ไข 
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4. การประมวลผลข้อมูล 
    ข้อมูลที่รวบรวมได้จะน ามาด าเนินการเพื่อให้ได้สารสนเทศที่สอดคล้องกับปัญหาหรือการน าไปใช้
ประโยชน์  โดยข้อมูลที่เก็บรวบรวมนั้นต้องมาจากแหล่งที่เชื่อถือได้และมีปริมาณที่มากพอส าหรับการวิเคราะห์
ข้อมูล       

การวิเคราะห์ข้อมูลมีหลายวิธี ในที่นี้จะยกตัวอย่างการวิเคราะห์เชิงพรรณนา ซึ่งเป็นการวิเคราะห์
ข้อมูลเพ่ือบรรยายลักษณะของข้อมูลที่เก็บมาโดยใช้ค่าสถิติ เช่น ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน  ฐานนิยม  ร้อยละ  ความถี่  
พิสัย   
  
ตัวอย่างที่ 4.1 การหาความถี่ 
 ตัวอย่างนี้ ต้องการทราบว่า มีการปลูกผักแต่ละชนิดเป็นจ านวนเท่าไร เราจะใช้วิธีการแจกแจงความถี่
ด้วยการใช้รอยขีดตามชนิดของผักที่ปลูกตั้งแต่ล าดับที่ 1 ถึงล าดับสุดท้าย ดังนี้ 
 

ที ่ ผักที่ปลูก รอยขีด จ านวน 

1 ผักกวางตุ้ง III 3 

2 ผักคะน้า IIII 4 

3 ผักบุ้ง IIII 4 

4 ผักกาด I 1 

5 ถั่วฝักยาว I 1 

6 พริก II 2 

7 หอม III 3 

8 แมงลัก II 2 

รวม 20 

 
  จากการประมวลผลดังกล่าว จะพบว่ามีกลุ่มท่ีปลูกผักกวางตุ้ง จ านวน 3 กลุ่ม ผักคะน้า จ านวน 4 
กลุ่ม ผักบุ้ง จ านวน 4 กลุ่ม ผักกาด จ านวน 1 กลุ่ม ถั่วฝักยาว จ านวน 1 กลุ่ม พริก จ านวน 2 กลุ่ม หอม 
จ านวน 3 กลุ่ม และแมงลัก จ านวน 2 กลุ่ม รวมจ านวนกลุ่มทั้งหมด 20 กลุ่ม 
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  จากข้อมูลที่ยังมีข้อผิดพลาดอยู่ สามารถท าความสะอาดข้อมูลเพื่อเตรียมพร้อมส าหรับการน าไป
ประมวลผลได้ดังนี้ 

ที ่ ชื่อกลุม่ ระดับชั้น ผักที่ปลูก รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน 

1 ผักวัยใส ม.2 ผักกวางตุ้ง 200 

2* คะน้ากรอบ ม.2 ผักคะน้า 250 

3* คู่หูสู้สารพิษ ม.1 ผักคะน้า 280 

4 ผักบุ้งไฟแดง ม.3 ผักบุ้ง 170 

5* วัยรุ่นกินผัก ม.2 ผักกวางตุ้ง 210 

6 คะน้าของเรา ม.3 ผักคะน้า 210 

7 ผักปลอดสารจ้า ม.3 ผักกาด 180 

8* ผักบุ้งทิพย์ ม.1 ผักบุ้ง 200 

9 ผักบุ้งที่รัก ม.1 ผักบุ้ง 310 

10 ถั่วไหม ม.3 ถั่วฝักยาว 270 

11 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 

12* หอมไหมหอม ม.1 หอม 210 

13 กวางตุ้งปลอดสาร ม.2 ผักกวางตุ้ง 250 

14 ใบแมงลัก ม.3 แมงลัก 230 

15 คะน้าเพื่อนซี ้ ม.2 ผักคะน้า 310 

16 ผักสด ม.1 หอม 260 

17 ปลูกพริกกันเถอะ ม.3 พริก 190 

18* ใครไมล่ัก แมงลัก ม.2 แมงลัก 300 

19 หอมจ้า ม.3 หอม 250 

20 เรารักผักบุ้ง ม.1 ผักบุ้ง 280 
*ข้อมูลที่ไดร้ับการปรับปรุงแก้ไข 
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4. การประมวลผลข้อมูล 
    ข้อมูลที่รวบรวมได้จะน ามาด าเนินการเพื่อให้ได้สารสนเทศที่สอดคล้องกับปัญหาหรือการน าไปใช้
ประโยชน์  โดยข้อมูลที่เก็บรวบรวมนั้นต้องมาจากแหล่งที่เชื่อถือได้และมีปริมาณที่มากพอส าหรับการวิเคราะห์
ข้อมูล       

การวิเคราะห์ข้อมูลมีหลายวิธี ในที่นี้จะยกตัวอย่างการวิเคราะห์เชิงพรรณนา ซึ่งเป็นการวิเคราะห์
ข้อมูลเพ่ือบรรยายลักษณะของข้อมูลที่เก็บมาโดยใช้ค่าสถิติ เช่น ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน  ฐานนิยม  ร้อยละ  ความถี่  
พิสัย   
  
ตัวอย่างที่ 4.1 การหาความถี่ 
 ตัวอย่างนี้ ต้องการทราบว่า มีการปลูกผักแต่ละชนิดเป็นจ านวนเท่าไร เราจะใช้วิธีการแจกแจงความถี่
ด้วยการใช้รอยขีดตามชนิดของผักที่ปลูกตั้งแต่ล าดับที่ 1 ถึงล าดับสุดท้าย ดังนี้ 
 

ที ่ ผักที่ปลูก รอยขีด จ านวน 

1 ผักกวางตุ้ง III 3 

2 ผักคะน้า IIII 4 

3 ผักบุ้ง IIII 4 

4 ผักกาด I 1 

5 ถั่วฝักยาว I 1 

6 พริก II 2 

7 หอม III 3 

8 แมงลัก II 2 

รวม 20 

 
  จากการประมวลผลดังกล่าว จะพบว่ามีกลุ่มท่ีปลูกผักกวางตุ้ง จ านวน 3 กลุ่ม ผักคะน้า จ านวน 4 
กลุ่ม ผักบุ้ง จ านวน 4 กลุ่ม ผักกาด จ านวน 1 กลุ่ม ถั่วฝักยาว จ านวน 1 กลุ่ม พริก จ านวน 2 กลุ่ม หอม 
จ านวน 3 กลุ่ม และแมงลัก จ านวน 2 กลุ่ม รวมจ านวนกลุ่มทั้งหมด 20 กลุ่ม 
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ตัวอย่างที่ 4.2 การหาค่าร้อยละ 
  ตัวอย่างนี้ ต้องการทราบว่ามีการปลูกผักแต่ละชนิดคิดเป็นร้อยละเท่าไร เราสามารถใช้ค่าความถี่จาก
ตัวอย่างที่ 4.1 มาค านวณหาค่าร้อยละได้ ดังนี้ 
 สูตรในการค านวณค่าร้อยละ  (ความถ่ี/จ านวนทัง้หมด) x 100  หรอื  ความถี่

จ านวนทัง้หมด
𝑥𝑥 100 

 

ที ่ ผักที่ปลูก ความถี่ ร้อยละ 

1 ผักกวางตุ้ง 3 (3/20) x100= 15.00 

2 ผักคะน้า 4 (4/20) x100= 20.00 

3 ผักบุ้ง 4 (4/20) x100= 20.00 

4 ผักกาด 1 (1/20) x100= 5.00 

5 ถั่วฝักยาว 1 (1/20) x100= 5.00 

6 พริก 2 (2/20) x100= 10.00 

7 หอม 3 (3/20) x100= 15.00 

8 แมงลัก 2 (2/20) x100= 10.00 

รวม 20 100.00 

 
  จากการประมวลผลดังกล่าว สรุปได้ว่ามีกลุ่มที่ปลูกผักกวางตุ้ง ร้อยละ 15 ผักคะน้า ร้อยละ 20 ผักบุ้ง 
ร้อยละ20 ผักกาด ร้อยละ 5 ถั่วฝักยาว ร้อยละ 5 พริก ร้อยละ 10 หอม ร้อยละ 15 และแมงลัก ร้อยละ 10 
ตัวอย่างที่ 4.3 การหาค่าเฉลี่ย 
  ต้องการทราบว่าก าไรจากการจ าหน่ายผักของทุกกลุ่ม โดยเฉลี่ยแล้วเป็นเท่าไร นั่นหมายความว่าเรา
ต้องทราบก าไรจากการขายผักของแต่ละกลุ่มก่อน จึงจะสามารถค านวณหาค่าเฉลี่ยของก าไรได้ แต่จาก
ตัวอย่างยังไม่มีข้อมูลก าไร ดังนั้นเราจะต้องจัดเตรียมข้อมูลใหม่จากข้อมูลเดิมที่มีอยู่ โดยก าไรจากการขายของ
แต่ละกลุ่มหาได้จาก     

ก าไร = รายได้ทั้งหมด - ต้นทุน 
ซึ่งจากการวิเคราะห์สถานการณ์พบว่ามีข้อมูลของต้นทุนที่ทางโรงเรียนสนับสนุนให้ กลุ่มละ 100 

บาท  
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สามารถหาก าไรจากการขายผักของแต่ละกลุ่มได้ดังนี้ 
 
ที ่ ชื่อกลุม่ ระดับชั้น ผักที่ปลูก รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน ก าไร 

1 ผักวัยใส ม.2 ผักกวางตุ้ง 200 200 -100 = 100 

2 คะน้ากรอบ ม.2 ผักคะน้า 250 250 -100 = 150 

3 คู่หูสู้สารพิษ ม.1 ผักคะน้า 280 280 -100 = 180 

4 ผักบุ้งไฟแดง ม.3 ผักบุ้ง 170 170 -100 = 70 

5 วัยรุ่นกินผัก ม.2 ผักกวางตุ้ง 210 210 -100 = 110 

6 คะน้าของเรา ม.3 ผักคะน้า 210 210 -100 = 110 

7 ผักปลอดสารจ้า ม.3 ผักกาด 180 180 -100 = 80 

8 ผักบุ้งทิพย์ ม.1 ผักบุ้ง 200 200 -100 = 100 

9 ผักบุ้งที่รัก ม.1 ผักบุ้ง 210 310 -100 = 210 

10 ถั่วไหม ม.3 ถั่วฝักยาว 270 270 -100 = 170 

11 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 180 -100 = 80 

12 หอมไหมหอม ม.1 หอม 210 210 -100 = 110 

13 กวางตุ้งปลอดสาร ม.2 ผักกวางตุ้ง 250 250 -100 = 150 

14 ใบแมงลัก ม.3 แมงลัก 230 230 -100 = 130 

15 คะน้าเพื่อนซี ้ ม.2 ผักคะน้า 310 310 -100 = 210 

16 ผักสด ม.1 หอม 260 260 -100 = 160 

17 ปลูกพริกกันเถอะ ม.3 พริก 190 190 -100 = 90 

18 ใครไมล่ัก แมงลัก ม.2 แมงลัก 300 300 -100 = 200 

19 หอมจ้า ม.3 หอม 250 250 -100 = 150 

20 เรารักผักบุ้ง ม.1 ผักบุ้ง 280 280 -100 = 180 
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ตัวอย่างที่ 4.2 การหาค่าร้อยละ 
  ตัวอย่างนี้ ต้องการทราบว่ามีการปลูกผักแต่ละชนิดคิดเป็นร้อยละเท่าไร เราสามารถใช้ค่าความถี่จาก
ตัวอย่างที่ 4.1 มาค านวณหาค่าร้อยละได้ ดังนี้ 
 สูตรในการค านวณค่าร้อยละ  (ความถ่ี/จ านวนทัง้หมด) x 100  หรอื  ความถี่

จ านวนทัง้หมด
𝑥𝑥 100 

 

ที ่ ผักที่ปลูก ความถี่ ร้อยละ 

1 ผักกวางตุ้ง 3 (3/20) x100= 15.00 

2 ผักคะน้า 4 (4/20) x100= 20.00 

3 ผักบุ้ง 4 (4/20) x100= 20.00 

4 ผักกาด 1 (1/20) x100= 5.00 

5 ถั่วฝักยาว 1 (1/20) x100= 5.00 

6 พริก 2 (2/20) x100= 10.00 

7 หอม 3 (3/20) x100= 15.00 

8 แมงลัก 2 (2/20) x100= 10.00 

รวม 20 100.00 

 
  จากการประมวลผลดังกล่าว สรุปได้ว่ามีกลุ่มที่ปลูกผักกวางตุ้ง ร้อยละ 15 ผักคะน้า ร้อยละ 20 ผักบุ้ง 
ร้อยละ20 ผักกาด ร้อยละ 5 ถั่วฝักยาว ร้อยละ 5 พริก ร้อยละ 10 หอม ร้อยละ 15 และแมงลัก ร้อยละ 10 
ตัวอย่างที่ 4.3 การหาค่าเฉลี่ย 
  ต้องการทราบว่าก าไรจากการจ าหน่ายผักของทุกกลุ่ม โดยเฉลี่ยแล้วเป็นเท่าไร นั่นหมายความว่าเรา
ต้องทราบก าไรจากการขายผักของแต่ละกลุ่มก่อน จึงจะสามารถค านวณหาค่าเฉลี่ยของก าไรได้ แต่จาก
ตัวอย่างยังไม่มีข้อมูลก าไร ดังนั้นเราจะต้องจัดเตรียมข้อมูลใหม่จากข้อมูลเดิมที่มีอยู่ โดยก าไรจากการขายของ
แต่ละกลุ่มหาได้จาก     

ก าไร = รายได้ทั้งหมด - ต้นทุน 
ซึ่งจากการวิเคราะห์สถานการณ์พบว่ามีข้อมูลของต้นทุนที่ทางโรงเรียนสนับสนุนให้ กลุ่มละ 100 

บาท  
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สามารถหาก าไรจากการขายผักของแต่ละกลุ่มได้ดังนี้ 
 
ที ่ ชื่อกลุม่ ระดับชั้น ผักที่ปลูก รายได้จากการจ าหน่ายผักทั้งภาคเรียน ก าไร 

1 ผักวัยใส ม.2 ผักกวางตุ้ง 200 200 -100 = 100 

2 คะน้ากรอบ ม.2 ผักคะน้า 250 250 -100 = 150 

3 คู่หูสู้สารพิษ ม.1 ผักคะน้า 280 280 -100 = 180 

4 ผักบุ้งไฟแดง ม.3 ผักบุ้ง 170 170 -100 = 70 

5 วัยรุ่นกินผัก ม.2 ผักกวางตุ้ง 210 210 -100 = 110 

6 คะน้าของเรา ม.3 ผักคะน้า 210 210 -100 = 110 

7 ผักปลอดสารจ้า ม.3 ผักกาด 180 180 -100 = 80 

8 ผักบุ้งทิพย์ ม.1 ผักบุ้ง 200 200 -100 = 100 

9 ผักบุ้งที่รัก ม.1 ผักบุ้ง 210 310 -100 = 210 

10 ถั่วไหม ม.3 ถั่วฝักยาว 270 270 -100 = 170 

11 ของเผ็ด ม.2 พริก 180 180 -100 = 80 

12 หอมไหมหอม ม.1 หอม 210 210 -100 = 110 

13 กวางตุ้งปลอดสาร ม.2 ผักกวางตุ้ง 250 250 -100 = 150 

14 ใบแมงลัก ม.3 แมงลัก 230 230 -100 = 130 

15 คะน้าเพื่อนซี ้ ม.2 ผักคะน้า 310 310 -100 = 210 

16 ผักสด ม.1 หอม 260 260 -100 = 160 

17 ปลูกพริกกันเถอะ ม.3 พริก 190 190 -100 = 90 

18 ใครไมล่ัก แมงลัก ม.2 แมงลัก 300 300 -100 = 200 

19 หอมจ้า ม.3 หอม 250 250 -100 = 150 

20 เรารักผักบุ้ง ม.1 ผักบุ้ง 280 280 -100 = 180 
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  จากการจัดเตรียมข้อมูลข้างต้นท าให้ได้ข้อมูลก าไรจากการจ าหน่ายผักของแต่ละกลุ่มแล้ว เราสามารถ
น าข้อมูลดังกล่าวมาหาค่าเฉลี่ยได้  ดังนี้ 
 
ผลรวมของก าไรแต่ละกลุ่มจ านวนกลุ่ม= (100 + 150+180 +70 +110 +110 + 80 + 100 + 210 + 170    

+80 +110 +150 + 130 + 210 +160 + 90 + 200 +150 
+180)/20 

                                              = 137 
   
 จากการประมวลผลดังกล่าว สรุปได้ว่าก าไรเฉลี่ยจากการจ าหน่ายผัก เท่ากับ 137 บาท 
 

5. การน าเสนอข้อมูล 
  การน าเสนอข้อมูลเป็นการน าข้อสรุปจากการประมวลผลในรูปแบบที่สื่อความหมายอย่างชัดเจน ที่
เรียกว่า การท าข้อมูลให้เป็นภาพ  การน าเสนอสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น  แผนภูมิแท่ง แผนภูมิวงกลม   
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับลักษณะของข้อมูลและวัตถุประสงค์ของการน าเสนองานนั้น ๆ 
    จากสถานการณ์กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ การปลูกผักปลอดสารพิษสามารถน าเสนอ
ข้อมูลด้วยแผนภูมิได้ดังนี้ 
 1. แผนภูมิวงกลม เป็นการน าเสนอข้อมูลในลักษณะของการแบ่งพ้ืนที่ของวงกลมออกเป็นส่วน ๆ 
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+80 +110 +150 + 130 + 210 +160 + 90 + 200 +150 
+180)/20 

                                              = 137 
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ใบกิจกรรมที่ 1.1 
การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ แล้วตอบค าถาม 

สถานการณ์  
 โรงเรียนแห่งหนึ่ง ต้องการจัดการเรียนรู้ในลักษณะของกิจกรรมส่งเสริมอาชีพให้กับนักเรียนชั้น ม.
3  จ านวน  7  กิจกรรม แต่สามารถเปิดสอนได้ภาคเรียนละ  3  กิจกรรม  
       ในฐานะที่นักเรียนเป็นประธานนักเรียน ที่ได้รับภาระงานจากโรงเรียนให้ส ารวจความการเรียนของนักเรียน
ว่าต้องการเรียนกิจกรรมใด และให้น าเสนอ 3 กิจกรรมกับครู เพ่ือเปิดสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียนในโรงเรียนมากที่สุด  

 
1. ปัญหาจากสถานการณ์ คือ จัดกิจกรรมส่งเสริมอาชีพที่สอดคล้องกับความต้องการกับนักเรียนมากที่สุด  
2. เงื่อนไข/ข้อก าหนด ตามสถานการณ์ คือ  
………………โรงเรียนเปิดสอนกิจกรรมส่งเสริมอาชีพได้ภาคเรียนละ  3  กิจกรรม……………………………………..  

  …… ………โรงเรียนมีกิจกรรมส่งเสริมอาชีพ 7 กิจกรรม……………………………………….………………….……………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จากสถานการณ์ข้างต้น ข้อมูลอะไรบ้างที่ต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหา  

 รหัสประจ าตัวนักเรียน 
 ชื่อ - นามสกุล 
 กิจกรรมส่งเสริมอาชีพที่สนใจมากที่สุด (กิจกรรมที่โรงเรียนเปิด ได้แก่ ขนมไทย ตัดผม ท า

เล็บ เพาะเห็ด เลี้ยงปลา ซ่อมรถ  ปลูกผักปลอดสารพิษ) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
ระบุข้อมูลและก าหนดชนิดข้อมูล ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือ
แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : ออกแบบวิธีการและ
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อ
แก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้
ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

 

 



113ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

11
2 

 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 3 
กา

รจ
ัดก

าร
ข้อ

มูล
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง  

กา
รเก

็บร
วบ

รว
มข

้อมู
ล  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

เวล
า 1

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เทค
โน

โล
ยี  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 รา

ยวิ
ชา

เท
คโ

นโ
ลยี

 (วิ
ทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
   

   
   

   
   

   
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 3 

   
   

 
 

มีว
ินัย

 

 
ใฝ่เ

รีย
นร

ู้ 
 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 างา

น 
สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

1. 
กา

รจ
ัดก

าร
ข้อ

มูล
 : ร

่วม
กัน

วิเค
รา

ะห
์ ออ

กแ
บบ

 
แล

ะเก็
บร

วบ
รว

มข
้อม

ูลต
าม

สถ
าน

กา
รณ

์ที่
ก า

หน
ดไ

ด้ 
2. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : ร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

 มีก
าร

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็น 
แล

ะร
ับฟ

ังค
วา

มค
ิดเห

็นแ
ละ

เข้า
ใจต

รงก
ัน 

ใน
กา

รท
 าใบ

กิจ
กร

รม
 ให

้ส า
เร็จ

 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม :
 ท

 างา
นแ

บบ
ร่ว

มมื
ออ

ย่า
งเป

็นร
ะบ

บ 
เป

็นผ
ู้น า

แล
ะส

มา
ชิก

ที่
ดีใ

นก
าร

เรีย
นร

ู้แล
ะร

่วม
กัน

วา
งแ

ผน
จน

สา
มา

รถ
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ได
้  

 

   
 2)

 เค
รื่อ

งม
ือท

ี่ใช้ใ
นก

าร
เก็บ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
คือ

อะ
ไร 

มีล
ักษ

ณะ
อย

่างไ
รบ

้าง 
4. 

นัก
เรีย

นท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
เก็บ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
  

5. 
หล

ังจ
าก

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
เสร

็จแ
ล้ว

 คร
ูสุ่ม

ตัว
แท

น
นัก

เรีย
นน

 าเส
นอ

ค า
ตอ

บ 
จา

กน
ั้นค

รูถ
าม

นัก
เรีย

น
คน

อื่น
 ๆ 

ว่า
มีค

 าต
อบ

ที่แ
ตก

ต่า
งจ

าก
ที่เ

พื่อ
น

น า
เสน

อห
รือ

ไม
่ ถ้า

มีใ
ห้น

 าเส
นอ

ค า
ตอ

บท
ี่แต

กต
่าง 

 ขั้น
สร

ุป 
6. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ูร่ว

มก
ันอ

ภิป
รา

ยส
รุป

กา
ร

ออ
กแ

บบ
กา

รเก็
บข

้อม
ูลแ

ละ
กา

รเล
ือก

ใช้เ
คร

ื่อง
มือ

ใน
กา

รเก
็บร

วบ
รว

มข้
อม

ูล ใ
นป

ระ
เด็น

ต่อ
ไป

นี้ 
   

1) 
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
เก็บ

ข้อ
มูล

จะ
ต้อ

งก
 าห

นด
เรื่อ

งใด
บ้า

ง 
   

2) 
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
เก็บ

ข้อ
มูล

มีป
ระ

โยช
น์

อย
่างไ

รบ
้าง 

 

2. ว
ัดท

ักษ
ะจ

าก
กา

รส
ังเก

ตร
ะห

ว่า
งท

 ากิ
จก

รร
ม 

3. ว
ัดค

ุณล
ักษ

ณะ
จา

กก
าร

สัง
เกต

พฤ
ติก

รร
มจ

าก
กา

รร
่วม

ท า
กิจ

กร
รม

 กา
รถ

าม
ตอ

บ 
อภ

ิปร
าย

กัน
กา

ยใน
กล

ุ่ม ห
รือ

ระ
หว

่างก
ลุ่ม

 กา
รม

ีส่ว
นร

่วม
ใน

กา
รท

 ากิ
จก

รร
ม ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

วิธ
ีคิด

 เห
ตุผ

ล ก
าร

น า
เสน

อข้
อม

ูล 
4. ว

ัดส
มร

รถ
นะ

 
 -  

กา
รจ

ัดก
าร

ข้อ
มูล

 วัด
จา

กก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

 2.
1  

 -   
กา

รส
ื่อส

าร
 วัด

จา
กแ

บบ
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

สม
รร

ถน
ะ 

-   ก
าร

รว
มพ

ลัง
ท า

งาน
เป

็นท
ีม ว

ัดจ
าก

แบ
บส

ังเก
ต

พฤ
ติก

รร
มด

้าน
สม

รร
ถน

ะ  
 

 

113 
 

การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
ระบุข้อมูลและก าหนดชนิดข้อมูล ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือ
แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : ออกแบบวิธีการและ
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อ
แก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้
ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกัน
วางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

ระบุข้อมูลและก าหนดชนิด
ข้อมูล 

ระบุข้อมูลและก าหนด
ชนิดข้อมูลได้ถูกต้อง
และครบถ้วน 

ระบุข้อมูล หรือ
ก าหนดชนิดข้อมูล
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ระบุข้อมูล หรือ
ก าหนดชนิดข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่
ต้องการ 

ระบุขอบเขตของข้อมูล
ที่ต้องการได้ถูกต้อง
และ ครบถ้วน 4 
ประเด็น 

ระบุขอบเขตของ
ข้อมูลที่ต้องการได้
ถูกต้อง  2-3 ประเด็น 

ระบุขอบเขตของ
ข้อมูลที่ต้องการได้
ถูกต้อง 1 ประเด็น 

ทักษะและกระบวนการ 

ออกแบบเครื่องมือในการ
เก็บข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

ออกแบบเครื่องมือ
ในการเก็บข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : ออกแบบวิธีการและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อ
แก้ปัญหา 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

ระบุข้อมูลและก าหนดชนิด
ข้อมูล 

ระบุข้อมูลและก าหนด
ชนิดข้อมูลได้ถูกต้อง
และครบถ้วน 

ระบุข้อมูล หรือ
ก าหนดชนิดข้อมูล
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ระบุข้อมูล หรือ
ก าหนดชนิดข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่
ต้องการ 

ระบุขอบเขตของข้อมูล
ที่ต้องการได้ถูกต้อง
และ ครบถ้วน 4 
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ข้อมูลที่ต้องการได้
ถูกต้อง 1 ประเด็น 

ทักษะและกระบวนการ 

ออกแบบเครื่องมือในการ
เก็บข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

ออกแบบเครื่องมือ
ในการเก็บข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : ออกแบบวิธีการและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อ
แก้ปัญหา 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 

  

117 
 

กิจกรรมที่ 2 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล 
จุดประสงค์ 
1. ระบุข้อมูลและก าหนดชนิดข้อมู 
2. ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
3. ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 2 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 2.1 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 2 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล 
จุดประสงค์ 
1. ระบุข้อมูลและก าหนดชนิดข้อมู 
2. ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
3. ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 2 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 2.1 การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล  
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ใบกิจกรรมที่ 2.1  
การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง  จากการนิยามปัญหาและการวิเคราะห์ปัญหาจากกิจกรรมที่ 1 ใหต้อบค าถามต่อไปนี้ 

 
     1. ให้นักเรียนออกแบบการเก็บข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ข้างต้น 
 

ล าดับที่ ข้อมูลที่จะเก็บ ชนิดข้อมูล 

1 รหัสประจ าตัวนักเรียน ข้อความ 

2 ชื่อ - นามสกุล ข้อความ 

3 กิจกรรมส่งเสริมอาชีพที่สนใจมากที่สุด ข้อความ 

 
 

    2. ขอบเขตในการเก็บข้อมูล 
1) ปริมาณข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บ …………นักเรียนระดับชั้น ม.3 ทุกคน  
2) ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล ……7 วัน 
3) ช่วงเวลาในจัดเก็บข้อมูล ………สัปดาห์แรกของการเปิดเรียน 
4) ผู้ให้ข้อมูล ………นักเรียนระดับชั้น ม.3 
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3. ตัวอย่างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

แบบส ารวจความสนใจเข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมอาชีพ 
 
 

1. รหัสประจ าตัวนักเรียน ……………………………………………………………………………... 
2. ชื่อ-นามสกุล …………………………………………………………………………………………... 
3. เลือกกิจกรรมส่งเสริมอาชีพที่นักเรียนสนใจมากที่สุด  

……. ขนมไทย  
……. ตัดผม 
…….  ท าเล็บ  
……. เพาะเห็ด  
……. เลี้ยงปลา  
……. ซ่อมรถ   
……. ปลูกผักปลอดสารพิษ 
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ใบกิจกรรมที่ 2.1  
การออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง  จากการนิยามปัญหาและการวิเคราะห์ปัญหาจากกิจกรรมที่ 1 ใหต้อบค าถามต่อไปนี้ 

 
     1. ให้นักเรียนออกแบบการเก็บข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ข้างต้น 
 

ล าดับที่ ข้อมูลที่จะเก็บ ชนิดข้อมูล 

1 รหัสประจ าตัวนักเรียน ข้อความ 

2 ชื่อ - นามสกุล ข้อความ 

3 กิจกรรมส่งเสริมอาชีพที่สนใจมากที่สุด ข้อความ 

 
 

    2. ขอบเขตในการเก็บข้อมูล 
1) ปริมาณข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บ …………นักเรียนระดับชั้น ม.3 ทุกคน  
2) ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล ……7 วัน 
3) ช่วงเวลาในจัดเก็บข้อมูล ………สัปดาห์แรกของการเปิดเรียน 
4) ผู้ให้ข้อมูล ………นักเรียนระดับชั้น ม.3 
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3. ตัวอย่างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

แบบส ารวจความสนใจเข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมอาชีพ 
 
 

1. รหัสประจ าตัวนักเรียน ……………………………………………………………………………... 
2. ชื่อ-นามสกุล …………………………………………………………………………………………... 
3. เลือกกิจกรรมส่งเสริมอาชีพที่นักเรียนสนใจมากที่สุด  

……. ขนมไทย  
……. ตัดผม 
…….  ท าเล็บ  
……. เพาะเห็ด  
……. เลี้ยงปลา  
……. ซ่อมรถ   
……. ปลูกผักปลอดสารพิษ 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล 
และระบุประเภทความผิดปกติของข้อมูล 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง การจัดเตรียม
ข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ท าความสะอาดข้อมูลก่อนน าไปประมวล ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง การจัดเตรียม
ข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : ตรวจสอบข้อผิดพลาด
ข้อมูล และท าความสะอาดข้อมูล เพ่ือให้ได้
ข้อมูลที่พร้อมน าไปประมวลผล เพื่อแก้ปัญหา
ตามท่ีสถานการก าหนด 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถ
ท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล 
และระบุประเภทความผิดปกติของข้อมูล 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง การจัดเตรียม
ข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ท าความสะอาดข้อมูลก่อนน าไปประมวล ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง การจัดเตรียม
ข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : ตรวจสอบข้อผิดพลาด
ข้อมูล และท าความสะอาดข้อมูล เพ่ือให้ได้
ข้อมูลที่พร้อมน าไปประมวลผล เพื่อแก้ปัญหา
ตามท่ีสถานการก าหนด 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถ
ท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายลักษณะของ
ความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุ
ประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูล 

 

บอกลักษณะของความ
ผิดปกติของข้อมูล และ
ระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูลได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุ
ประเภทความผิดปกติ
ของข้อมูลส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุ
ประเภทความผิดปกติ
ของข้อมูลบางส่วน
ถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

ท าความสะอาด
ข้อมูลก่อนน าไป
ประมวล 

ท าความสะอาดข้อมูล
ได้ถูกต้องและครบถ้วน 

 

ท าความสะอาดข้อมูล
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

 

ท าความสะอาดข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : ตรวจสอบข้อผิดพลาดข้อมูล และท าความสะอาดข้อมูล เพ่ือให้
ได้ข้อมูลที่พร้อมน าไปประมวลผล เพ่ือแก้ปัญหาตามที่สถานการก าหนด 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายลักษณะของ
ความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุ
ประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูล 

 

บอกลักษณะของความ
ผิดปกติของข้อมูล และ
ระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูลได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุ
ประเภทความผิดปกติ
ของข้อมูลส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุ
ประเภทความผิดปกติ
ของข้อมูลบางส่วน
ถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

ท าความสะอาด
ข้อมูลก่อนน าไป
ประมวล 

ท าความสะอาดข้อมูล
ได้ถูกต้องและครบถ้วน 

 

ท าความสะอาดข้อมูล
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

 

ท าความสะอาดข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : ตรวจสอบข้อผิดพลาดข้อมูล และท าความสะอาดข้อมูล เพ่ือให้
ได้ข้อมูลที่พร้อมน าไปประมวลผล เพ่ือแก้ปัญหาตามที่สถานการก าหนด 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 

  

127 
 

กิจกรรมที่ 3 การจัดเตรียมข้อมูล 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล และระบุประเภทความผิดปกติของข้อมูล 
2. ท าความสะอาดข้อมูลก่อนน าไปประมวล 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 3 การจัดเตรียมข้อมูล  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 3.1 การจัดเตรียมข้อมูล  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการจัดเตรียมข้อมูล  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 การจัดเตรียมข้อมูล 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล และระบุประเภทความผิดปกติของข้อมูล 
2. ท าความสะอาดข้อมูลก่อนน าไปประมวล 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 3 การจัดเตรียมข้อมูล  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 3.1 การจัดเตรียมข้อมูล  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการจัดเตรียมข้อมูล  
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ใบกิจกรรมที่ 3.1  
การจัดเตรียม 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาข้อมูลในตาราง 1 และเขียนข้อมูลที่ผิดปกติท่ีอาจส่งผลต่อการน าข้อมูลไป
ประมวลผล  
 
  ตาราง 1 อาชีพที่นักเรียนสนใจ 

ล าดับที่ รหัสประจ าตัว ชื่อ-นามสกุล อาชีพที่สนใจ 

1 40101 นางสาวจิรวดี  สิงห์งาม ท าเล็บ 

2 40102 นางสาวกฤติกา  นุชมะหะหมัด ตัดผม 

3 40103 นายภัทรพงษ ์ แอนดะริส ตัดผม 

4 40104 น.ส.นรมน  โพธิ์โซ๊ะ เพาะเห็ด 

5 40105 นายทินภัทร  สุภาพ เลี้ยงปลา 

6 40106 ด.ช.ณกฤชธา  ธัยยามาตย์ ซ่อมรถ 

7 40107 น.ส.เจษฎา  โหมดนอก ท าเล็บ 

8 40108 น.ส.สวุิชาดา  อ่อนสมัย ตัดผม 

9 40109 นางสาวธีรรัตน์  โก๋กริ่ง ตัดผม 

10 401100 นางสาวเบญจมาศ  มูฮ าหมัดสะและ ท าเล็บ 

11 40111 นายอัครินทร์  รัตนประพันธ์ ซ่อมรถ 

12 40112 นายรัฐภูมิ  มะซังหลง ซ่อมรถ 

13 401114 นางสาวมาลิสา  สมศรี ท าเล็บ 
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ล าดับที่ รหัสประจ าตัว ชื่อ-นามสกุล อาชีพที่สนใจ 

14 40115 นางสาวประภาวี  แก้วไชย เพาะเห็ด 

15 40116 นายวิทยา  คุณโคตร์ ซ่อมรถ 

16 40117 นางสาวสุพิชญา  สุวรรณะ เพาะเห็ด 

17 40118 นางสาวลักษิกา  ไม้ชุน เพาะเห็ด 

18 40119 นางสาวพิทยารัตน์  บินอุหมัด ขนมไทย 

19 40120 นายพัสกร  บุพลับ ซ่อมรถ 

20 40201 นายอิษฎา  ยะมามัง ตัดผม 

21 40203 นางสาวมนัสนันท์  หนองค าแก้ว ขนมไทย 

22 40204 นายสายธาร  แก้วกล้า ซ่อมรถ 

23 40205 ด.ญ.มนต์ธิชา  สุขทุม เพาะเห็ด 

24 40206 นายกฤษกร  เดวีเลาะ ตัดผม 

25 40207 นางสาวซามีย ์ ลาวัง ขนมไทย 

26 40209 นายพัสกร  สุขพิชัย เลี้ยงปลา 

27 40210 นางสาวฟอรีด้า  กอเซ็ม ขนมไทย 

28 40211 นายอรรถพล  ทองมา เลี้ยงปลา 

29 40212 นางสาวนัทธมน  แสงมาน เลี้ยงปลา 

30 40213 น.ส.ชฎาพร  เจริญใย ปลูกผักปลอดสารพิษ 

31 40214 เด็กชายญาณพัฒน์  แดงเหลือง ซ่อมรถ 

32 40215 เด็กหญิงปลายฝน  ยาวิโรจน์ เพาะเห็ด 

33 40216 นายธนากร  คลับคล้าย ปลูกผักปลอดสารพิษ 
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ใบกิจกรรมที่ 3.1  
การจัดเตรียม 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาข้อมูลในตาราง 1 และเขียนข้อมูลที่ผิดปกติท่ีอาจส่งผลต่อการน าข้อมูลไป
ประมวลผล  
 
  ตาราง 1 อาชีพที่นักเรียนสนใจ 

ล าดับที่ รหัสประจ าตัว ชื่อ-นามสกุล อาชีพที่สนใจ 

1 40101 นางสาวจิรวดี  สิงห์งาม ท าเล็บ 

2 40102 นางสาวกฤติกา  นุชมะหะหมัด ตัดผม 

3 40103 นายภัทรพงษ ์ แอนดะริส ตัดผม 

4 40104 น.ส.นรมน  โพธิ์โซ๊ะ เพาะเห็ด 

5 40105 นายทินภัทร  สุภาพ เลี้ยงปลา 

6 40106 ด.ช.ณกฤชธา  ธัยยามาตย์ ซ่อมรถ 

7 40107 น.ส.เจษฎา  โหมดนอก ท าเล็บ 

8 40108 น.ส.สวุิชาดา  อ่อนสมัย ตัดผม 

9 40109 นางสาวธีรรัตน์  โก๋กริ่ง ตัดผม 

10 401100 นางสาวเบญจมาศ  มูฮ าหมัดสะและ ท าเล็บ 

11 40111 นายอัครินทร์  รัตนประพันธ์ ซ่อมรถ 

12 40112 นายรัฐภูมิ  มะซังหลง ซ่อมรถ 

13 401114 นางสาวมาลิสา  สมศรี ท าเล็บ 
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ล าดับที่ รหัสประจ าตัว ชื่อ-นามสกุล อาชีพที่สนใจ 

14 40115 นางสาวประภาวี  แก้วไชย เพาะเห็ด 

15 40116 นายวิทยา  คุณโคตร์ ซ่อมรถ 

16 40117 นางสาวสุพิชญา  สุวรรณะ เพาะเห็ด 

17 40118 นางสาวลักษิกา  ไม้ชุน เพาะเห็ด 

18 40119 นางสาวพิทยารัตน์  บินอุหมัด ขนมไทย 

19 40120 นายพัสกร  บุพลับ ซ่อมรถ 

20 40201 นายอิษฎา  ยะมามัง ตัดผม 

21 40203 นางสาวมนัสนันท์  หนองค าแก้ว ขนมไทย 

22 40204 นายสายธาร  แก้วกล้า ซ่อมรถ 

23 40205 ด.ญ.มนต์ธิชา  สุขทุม เพาะเห็ด 

24 40206 นายกฤษกร  เดวีเลาะ ตัดผม 

25 40207 นางสาวซามีย ์ ลาวัง ขนมไทย 

26 40209 นายพัสกร  สุขพิชัย เลี้ยงปลา 

27 40210 นางสาวฟอรีด้า  กอเซ็ม ขนมไทย 

28 40211 นายอรรถพล  ทองมา เลี้ยงปลา 

29 40212 นางสาวนัทธมน  แสงมาน เลี้ยงปลา 

30 40213 น.ส.ชฎาพร  เจริญใย ปลูกผักปลอดสารพิษ 

31 40214 เด็กชายญาณพัฒน์  แดงเหลือง ซ่อมรถ 

32 40215 เด็กหญิงปลายฝน  ยาวิโรจน์ เพาะเห็ด 

33 40216 นายธนากร  คลับคล้าย ปลูกผักปลอดสารพิษ 
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ล าดับที่ รหัสประจ าตัว ชื่อ-นามสกุล อาชีพที่สนใจ 

34 40217 นายภัทรพงษ ์ ซันมิน ตัดผม 

35 40218 นายสุธี  กลิ่นสุคนธ ์ ซ่อมรถ 

36 40219 นางสาวดวงดาว  จันโทรัตน ์ เพาะเห็ด 

37 40220 นายมานิต  หวังปัญญา ปลูกผักปลอดสารพิษ 

38 40301 นายสงกรานต์  ไสยกิจ เพาะเห็ด 

39 40303 นางสาวนุสรา  เด่นสมุทร ปลูกผักปลอดสารพิษ 

40 40304 นางสาวสุรภา  ฟักเขียว เลี้ยงปลา 

41 40305 นางสาวจันทร์ทรา  เขียววิเชียร เลี้ยงปลา 

42 40306 นางสาวณัฐกานต์  แสงเดือน เลี้ยงปลา 

43 40307 นางสาวอารีวัลย์  โพธิ์พันธ์ ปลูกผักปลอดสารพิษ 

44 40308 นายต่อสกุล  ค าภิบาล ซ่อมรถ 

45 40309 นายภูริช  จันทร์สวาสดิ ์ ปลูกผักปลอดสารพิษ 

46 40310 นางสาวนภัสวรรณ  ศรีภูธร ตัดผม 

47 40311 นายบูรพา  สว่างแจ้ง ตัดผม 

48 40312 นางสาวมณีมนฑ ์ พลอยทับทิม ตัดผม 

49 40313 นางสาวธารทิพย์  สายตะคุ ตัดผม 

50 40315 นายพิพัฒน์   ปลูกผักปลอดสารพิษ 
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จากข้อมูลข้างต้นจะพบว่ามีตัวอย่างของข้อมูลผิดปกติที่อาจส่งผลต่อการน าข้อมูลไปประมวลผล ดังนี้ 
 

ต าแหน่ง ความผิดปกติที่พบ ประเภทความผิดปกติ 

ความสมบูรณ์ รูปแบบเดียวกัน ความครบถ้วน ความทันสมัย 

4 
น.ส.นรมน 

 
/ 

  

6 
ด.ช.ณกฤชธา   

 
/ 

  

7 
น.ส.เจษฎา   

 
/ 

  

8 
น.ส.สวุิชาดา   

 
/ 

  

10 
401100 

/ 
   

14 401114 / 
   

23 
ด.ญ.มนต์ธิชา 

 
/ 

  

30 
น.ส.ชฎาพร 

    

50 
นายพิพัฒน์   

ไม่มีนามสกุล 

  
/ 
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ล าดับที่ รหัสประจ าตัว ชื่อ-นามสกุล อาชีพที่สนใจ 

34 40217 นายภัทรพงษ ์ ซันมิน ตัดผม 

35 40218 นายสุธี  กลิ่นสุคนธ ์ ซ่อมรถ 

36 40219 นางสาวดวงดาว  จันโทรัตน ์ เพาะเห็ด 

37 40220 นายมานิต  หวังปัญญา ปลูกผักปลอดสารพิษ 

38 40301 นายสงกรานต์  ไสยกิจ เพาะเห็ด 

39 40303 นางสาวนุสรา  เด่นสมุทร ปลูกผักปลอดสารพิษ 

40 40304 นางสาวสุรภา  ฟักเขียว เลี้ยงปลา 

41 40305 นางสาวจันทร์ทรา  เขียววิเชียร เลี้ยงปลา 

42 40306 นางสาวณัฐกานต์  แสงเดือน เลี้ยงปลา 

43 40307 นางสาวอารีวัลย์  โพธิ์พันธ์ ปลูกผักปลอดสารพิษ 

44 40308 นายต่อสกุล  ค าภิบาล ซ่อมรถ 

45 40309 นายภูริช  จันทร์สวาสดิ ์ ปลูกผักปลอดสารพิษ 

46 40310 นางสาวนภัสวรรณ  ศรีภูธร ตัดผม 

47 40311 นายบูรพา  สว่างแจ้ง ตัดผม 

48 40312 นางสาวมณีมนฑ ์ พลอยทับทิม ตัดผม 

49 40313 นางสาวธารทิพย์  สายตะคุ ตัดผม 

50 40315 นายพิพัฒน์   ปลูกผักปลอดสารพิษ 
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จากข้อมูลข้างต้นจะพบว่ามีตัวอย่างของข้อมูลผิดปกติที่อาจส่งผลต่อการน าข้อมูลไปประมวลผล ดังนี้ 
 

ต าแหน่ง ความผิดปกติที่พบ ประเภทความผิดปกติ 

ความสมบูรณ์ รูปแบบเดียวกัน ความครบถ้วน ความทันสมัย 

4 
น.ส.นรมน 

 
/ 

  

6 
ด.ช.ณกฤชธา   

 
/ 

  

7 
น.ส.เจษฎา   

 
/ 

  

8 
น.ส.สวุิชาดา   

 
/ 

  

10 
401100 

/ 
   

14 401114 / 
   

23 
ด.ญ.มนต์ธิชา 

 
/ 

  

30 
น.ส.ชฎาพร 

    

50 
นายพิพัฒน์   

ไม่มีนามสกุล 

  
/ 
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จากข้อมูลผิดปกติสามารถแก้ไขให้ถูกต้องก่อนน าข้อมูลไปประมวลผล ดังนี้ 
 

ต าแหน่งที่ 
ข้อมูลที่ถูกต้อง 

4 
นางสาวนรมน 

6 
เด็กชายณกฤชธา   

7 
นางสาว.เจษฎา   

8 
นางสาวสุวิชาดา   

10 
ตัดทิ้ง 

14 ตัดทิ้ง 

23 
เด็กหญิงมนต์ธิชา 

30 
นางสาวชฎาพร 

50 
ตัดทิ้ง 
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จากข้อมูลผิดปกตสิามารถแก้ไขให้ถูกต้องก่อนน าข้อมูลไปประมวลผล ดังนี้ 
 

ต าแหน่งที่ 
ข้อมูลที่ถูกต้อง 

4 
นางสาวนรมน 

6 
เด็กชายณกฤชธา   

7 
นางสาว.เจษฎา   

8 
นางสาวสุวิชาดา   

10 
ตัดทิ้ง 

14 ตัดทิ้ง 

23 
เด็กหญิงมนต์ธิชา 

30 
นางสาวชฎาพร 

50 
ตัดทิ้ง 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล 

 
ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
การประมวลผลข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
เลือกใช้สถิติในการประมวลผลได้
เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล 

 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
การประมวลผลข้อมูล 
 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

ประมวลผลข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาได้ตาม
ตรงวัตถุประสงค์ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
การประมวลผลข้อมูล 
 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : วิเคราะห์และ
ประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติที่เหมาะสม 
เพ่ือนข้อมูลไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
ตัดสินใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูล 

 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 4 ข้อ 

 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 2-3 ข้อ 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถว้น 1 ข้อ 

ทักษะและกระบวนการ 

เลือกใช้สถิติในการ
ประมวลผลได้
เหมาะสมกับลักษณะ
ของข้อมูล 

 

เลือกใช้สถิติในการ
ประมวลผลได้
เหมาะสม 2 ข้อ 

 

เลือกใช้สถิติในการ
ประมวลผลได้
เหมาะสม 1 ข้อ 

 

- 
 

ประมวลผลข้อมูลเพ่ือ
แก้ปัญหาได้ตามตรง
วัตถุประสงค์ 

ประมวลผลข้อมูลได้
ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ประมวลผลข้อมูล
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ประมวลผลข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล 

 
ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
การประมวลผลข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
เลือกใช้สถิติในการประมวลผลได้
เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล 

 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
การประมวลผลข้อมูล 
 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

ประมวลผลข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาได้ตาม
ตรงวัตถุประสงค์ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
การประมวลผลข้อมูล 
 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : วิเคราะห์และ
ประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติที่เหมาะสม 
เพ่ือนข้อมูลไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
ตัดสินใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูล 

 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 4 ข้อ 

 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 2-3 ข้อ 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถว้น 1 ข้อ 

ทักษะและกระบวนการ 

เลือกใช้สถิติในการ
ประมวลผลได้
เหมาะสมกับลักษณะ
ของข้อมูล 

 

เลือกใช้สถิติในการ
ประมวลผลได้
เหมาะสม 2 ข้อ 

 

เลือกใช้สถิติในการ
ประมวลผลได้
เหมาะสม 1 ข้อ 

 

- 
 

ประมวลผลข้อมูลเพ่ือ
แก้ปัญหาได้ตามตรง
วัตถุประสงค์ 

ประมวลผลข้อมูลได้
ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ประมวลผลข้อมูล
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ประมวลผลข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : วิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติที่เหมาะสม เพ่ือนข้อมูล
ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจ 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : วิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลด้วยสถิติที่เหมาะสม เพ่ือนข้อมูล
ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจ 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 4 การประมวลผลข้อมูลด้วยสถติิเบื้องต้น 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล 
2. เลือกใช้สถิติในการประมวลผลได้เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล 
3. ประมวลผลข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาได้ตามตรงวัตถุประสงค์ 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 4 การประมวลผลข้อมูล 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 4.1 การประมวลผลข้อมูล  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการประมวลผลข้อมูล  
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 
การประมวลผลข้อมูล 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนประมวลผลข้อมูลจากใบกิจกรรมที่ 3.1  และตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเพศชายกี่คน เพศหญิงกี่คน คิดเป็นร้อยละเท่าไร ให้อธิบายวิธีในการ
ประมวลผล และค านวณค่าท่ีได้ 
    1.1 เพศชายกี่คน วิธีในการประมวลผล คือ นับจ านวนนักเรียนที่เป็นเพศชายทั้งหมด   
    1.2 เพศหญิงก่ีคน วิธีในการประมวลผล คือ นับจ านวนนักเรียนที่เป็นเพศหญิงทั้งหมด 

1.3 เพศชายคิดเป็นร้อยละเท่าไร  วิธีในการประมวลผล คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด หารด้วย 100  แล้ว
คูณด้วย  จ านวนนักเรียนชาย 
 1.4 เพศหญิงคิดเป็นร้อยละเท่าไร  วิธีในการประมวลผล คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด หารด้วย 100  แล้ว
คูณด้วยจ านวนนักเรียนหญิง 

 
    1.5 ค านวณค่าท่ีได้ลงในตารางต่อไปนี้ 

ที ่ เพศ ความถี่ ร้อยละ 

1 เพศชาย 21 44.7 

2 เพศหญิง 26 55.3 
 
 

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เลือกกิจกรรมส่งเสริมอาชีพแต่ละกิจกรรมจ านวนกี่คน คิดเป็นร้อยละ
เท่าไหร่ 

ที ่ กิจกรรมส่งเสริมอาชีพ ความถี ่ ร้อยละ 

1 ขนมไทย  4 8.5 

2 ตัดผม 11 23.4 

3 ท าเล็บ    2 4.3 

4 เพาะเหด็ 8 17 
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กิจกรรมที่ 4 การประมวลผลข้อมูลด้วยสถติิเบื้องต้น 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล 
2. เลือกใช้สถิติในการประมวลผลได้เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล 
3. ประมวลผลข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาได้ตามตรงวัตถุประสงค์ 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 4 การประมวลผลข้อมูล 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 4.1 การประมวลผลข้อมูล  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการประมวลผลข้อมูล  
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 
การประมวลผลข้อมูล 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนประมวลผลข้อมูลจากใบกิจกรรมที่ 3.1  และตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเพศชายกี่คน เพศหญิงกี่คน คิดเป็นร้อยละเท่าไร ให้อธิบายวิธีในการ
ประมวลผล และค านวณค่าท่ีได้ 
    1.1 เพศชายกี่คน วิธีในการประมวลผล คือ นับจ านวนนักเรียนที่เป็นเพศชายทั้งหมด   
    1.2 เพศหญิงก่ีคน วิธีในการประมวลผล คือ นับจ านวนนักเรียนที่เป็นเพศหญิงทั้งหมด 

1.3 เพศชายคิดเป็นร้อยละเท่าไร  วิธีในการประมวลผล คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด หารด้วย 100  แล้ว
คูณด้วย  จ านวนนักเรียนชาย 
 1.4 เพศหญิงคิดเป็นร้อยละเท่าไร  วิธีในการประมวลผล คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด หารด้วย 100  แล้ว
คูณด้วยจ านวนนักเรียนหญิง 

 
    1.5 ค านวณค่าท่ีได้ลงในตารางต่อไปนี้ 

ที ่ เพศ ความถี่ ร้อยละ 

1 เพศชาย 21 44.7 

2 เพศหญิง 26 55.3 
 
 

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เลือกกิจกรรมส่งเสริมอาชีพแต่ละกิจกรรมจ านวนกี่คน คิดเป็นร้อยละ
เท่าไหร่ 

ที ่ กิจกรรมส่งเสริมอาชีพ ความถี ่ ร้อยละ 

1 ขนมไทย  4 8.5 

2 ตัดผม 11 23.4 

3 ท าเล็บ    2 4.3 

4 เพาะเหด็ 8 17 
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ที ่ กิจกรรมส่งเสริมอาชีพ ความถี ่ ร้อยละ 

5 เลี้ยงปลา 7 14.9 

6 ซ่อมรถ  9 19.1 

7 ปลูกผักปลอดสารพิษ 6 12.8 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง น าเสนอข้อมูล 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายลักษณะของการน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 

 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การน าเสนอข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ท าข้อมูลให้เป็นภาพโดยการสร้าง
แผนภูม ิ

 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การน าเสนอข้อมูล 
 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : น าเสนอข้อสรุปจากการ
ประมวลอย่างชัดเจน ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ตรง
ตามวัถตุประสงค์ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง น าเสนอข้อมูล 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อธิบายลักษณะของการน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 

 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การน าเสนอข้อมูล 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ท าข้อมูลให้เป็นภาพโดยการสร้าง
แผนภูม ิ

 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การน าเสนอข้อมูล 
 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : น าเสนอข้อสรุปจากการ
ประมวลอย่างชัดเจน ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ตรง
ตามวัถตุประสงค์ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง น าเสนอข้อมูล 

 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายลักษณะ
ของการ
น าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบที่
เหมาะสม 

 

อธิบายลักษณะของการ
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ที่เหมาะสมได้ถูกต้อง
และครบถ้วน 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบที่เหมาะสม
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบที่
เหมาะสมถูกต้อง
บางส่วน 

 ทักษะและกระบวนการ 

ท าข้อมูลให้เป็น
ภาพโดยการ
สร้างแผนภูมิ 

 

ท าข้อมูลให้เป็นภาพ
ได้ถูกต้องและและมี
องค์ประกอบ
ครบถ้วน 

 

ท าข้อมูลให้เป็นภาพ
ได้ถูกต้อง และมี
องค์ประกอบส่วน
ใหญ่ครบถ้วน 

 

ท าข้อมูลให้เป็นภาพ
ได้ถูกต้องและและมี
องค์ประกอบ
บางส่วน 

 
 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง น าเสนอข้อมูล 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : น าเสนอข้อสรุปจากการประมวลอย่างชัดเจน ให้ผู้อื่นเข้าใจได้
ตรงตามวัถตุประสงค์ 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายลักษณะ
ของการ
น าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบที่
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น าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
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อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบที่เหมาะสม
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบที่
เหมาะสมถูกต้อง
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 ทักษะและกระบวนการ 

ท าข้อมูลให้เป็น
ภาพโดยการ
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ได้ถูกต้องและและมี
องค์ประกอบ
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ท าข้อมูลให้เป็นภาพ
ได้ถูกต้อง และมี
องค์ประกอบส่วน
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ท าข้อมูลให้เป็นภาพ
ได้ถูกต้องและและมี
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ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล : น าเสนอข้อสรุปจากการประมวลอย่างชัดเจน ให้ผู้อื่นเข้าใจได้
ตรงตามวัถตุประสงค์ 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกันในการท าใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 5 การน าเสนอข้อมูล 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายลักษณะของการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 
2. ท าข้อมูลให้เป็นภาพโดยการสร้างแผนภูม ิ
 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
 
วิธีท า 
1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 5 การน าเสนอข้อมูล 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 5.1 การน าเสนอข้อมูล 
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูล 
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กิจกรรมที่ 5 การน าเสนอข้อมูล 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายลักษณะของการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 
2. ท าข้อมูลให้เป็นภาพโดยการสร้างแผนภูม ิ
 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  -  
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1. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การจัดการข้อมูล หัวข้อที่ 5 การน าเสนอข้อมูล 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 5.1 การน าเสนอข้อมูล 
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูล 
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ใบกิจกรรมที่ 5.1 
การน าเสนอข้อมูล 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง จากการประมวลผลข้อมูลการจัดกิจกรรมส่งเสริมอาชีพให้กับนักเรียนชั้น ม.3 ในใบกิจกรรมที่ 4.1 
ให้นักเรียนพิจารณาข้อมูลต่อไปนี้ แล้วบอกรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสม  หลังจากนั้นเลือกสร้างแผนภูมิข้อ
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์) 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
ระบุปัญหาและเงื่อนไข     ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ระบุและก าหนดชนิดข้อมูลที่ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

  อธิบายลักษณะของความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุประเภทความผิดปกติของ
ข้อมูล 
    

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

อธิบายลักษณะของการน าเสนอ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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  ประมวลผลข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาได้ตามตรง
วัตถุประสงค์ 

  

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

 น าเสนอข้อมูลที่สื่อความหมายชัดเจน ตรง
ตามวัตถปุระสงค์ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์) 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
ระบุปัญหาและเงื่อนไข     ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ระบุและก าหนดชนิดข้อมูลที่ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

  อธิบายลักษณะของความผิดปกติของ
ข้อมูล และระบุประเภทความผิดปกติของ
ข้อมูล 
    

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

อธิบายลักษณะของการน าเสนอ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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  ประมวลผลข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาได้ตามตรง
วัตถุประสงค์ 

  

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

 น าเสนอข้อมูลที่สื่อความหมายชัดเจน ตรง
ตามวัตถปุระสงค์ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง มินิโปรเจกต์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการรวบรวม และ
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหา  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การจัดการข้อมูล : จัดการข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา
ที่สนใจในท้องถิ่น หรือตามสถานการณ์ก าหนด 
ด้วยวิธีการที่เหมาะสมได้ผลลัพธ์ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยีในการ
รวบรวม ประมวลผล และน าเสนอข้อมูล 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความ
คิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและเข้าใจ
ตรงกัน ในการท าโปรเจกต์ส าเร็จ ให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าโปรเจกต์ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง :  คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ เพื่อพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา ที่เป็น
ประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม เพ่ือท าโปร
เจกต์ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์) 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

ระบุปัญหาและ
เงื่อนไข     

ระบุปัญหาและเงื่อนไข
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ระบุปัญหา หรือ
เงื่อนไขส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

ระบุปัญหา หรือ
เงื่อนไขบางส่วนถูกต้อง 

ระบุและก าหนด
ชนิดข้อมูลที่ใช้ใน
การแก้ปัญหา 

ระบุข้อมูลและก าหนด
ชนิดข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ระบุข้อมูลหรือก าหนด
ชนิดข้อมูลส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

ระบุข้อมูล หรือ
ก าหนดชนิดข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

ระบุขอบเขตของ
ข้อมูลที่ต้องการ 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่
ต้องการได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่
ต้องการส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ระบุขอบเขตของ
ข้อมูลที่ต้องการ
บางส่วนถูกต้อง 

  อธิบายลักษณะ
ของความผิดปกติ
ของข้อมูล 
 และระบุประเภท
ความผิดปกติของ
ข้อมูล 

บอกลักษณะของความ
ผิดปกติของข้อมูล และ
ระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูลได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของข้อมูล 
และระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูลส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของข้อมูล 
และระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 
  อธิบายวิธีการ
ประมวลผลข้อมูล 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลส่วนใหญ่ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลบางส่วนถูกต้อง 
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สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการรวบรวม และ
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหา  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ตอ้งการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การจัดการข้อมูล : จัดการข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา
ที่สนใจในท้องถิ่น หรือตามสถานการณ์ก าหนด 
ด้วยวิธีการที่เหมาะสมได้ผลลัพธ์ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยีในการ
รวบรวม ประมวลผล และน าเสนอข้อมูล 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความ
คิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและเข้าใจ
ตรงกัน ในการท าโปรเจกต์ส าเร็จ ให้ส าเร็จ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม:  
ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าโปรเจกต์ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 

การคิดขั้นสูง :  คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ระบบ เพื่อพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา ที่เป็น
ประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม เพ่ือท าโปร
เจกต์ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิด
พฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์) 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

ระบุปัญหาและ
เงื่อนไข     

ระบุปัญหาและเงื่อนไข
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ระบุปัญหา หรือ
เงื่อนไขส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

ระบุปัญหา หรือ
เงื่อนไขบางส่วนถูกต้อง 

ระบุและก าหนด
ชนิดข้อมูลที่ใช้ใน
การแก้ปัญหา 

ระบุข้อมูลและก าหนด
ชนิดข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ระบุข้อมูลหรือก าหนด
ชนิดข้อมูลส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

ระบุข้อมูล หรือ
ก าหนดชนิดข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

ระบุขอบเขตของ
ข้อมูลที่ต้องการ 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่
ต้องการได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ระบุขอบเขตของข้อมูลที่
ต้องการส่วนใหญ่ถูกต้อง 

ระบุขอบเขตของ
ข้อมูลที่ต้องการ
บางส่วนถูกต้อง 

  อธิบายลักษณะ
ของความผิดปกติ
ของข้อมูล 
 และระบุประเภท
ความผิดปกติของ
ข้อมูล 

บอกลักษณะของความ
ผิดปกติของข้อมูล และ
ระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูลได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของข้อมูล 
และระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูลส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

บอกลักษณะของ
ความผิดปกติของข้อมูล 
และระบุประเภทความ
ผิดปกติของข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

 
  อธิบายวิธีการ
ประมวลผลข้อมูล 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลส่วนใหญ่ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการประมวล
ข้อมูลบางส่วนถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

อธิบายลักษณะ
ของการน าเสนอ 

อธิบายลักษณะของการ
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ที่เหมาะสมได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบที่เหมาะสม
ถูกต้องส่วนใหญ่ 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบที่เหมาะสม
ถูกต้องบางส่วน 

ออกแบบเครื่องมือ
ในการเก็บข้อมูล 
เพ่ือแก้ปัญหา 

 

ออกแบบเครื่องมือในการ
เก็บข้อมูลได้ถูกต้องและ 
ครบถ้วน 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลบางใหญ่
ถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

    ประมวลผล
ข้อมูลเพ่ือ
แก้ปัญหาไดต้าม
ตรงวัตถุประสงค์     

ประมวลผลข้อมูลได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

ประมวลผลข้อมูลส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

ประมวลผลข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

น าเสนอข้อมูลที่
สื่อความหมายชัดเจน 
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

น าเสนอข้อมูลที่สื่อ
ความหมายถูกต้อง 
ชันเจน และตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

น าเสนอข้อมูลที่สื่อ
ความหมายส่วนใหญ่
ถูกต้อง ชันเจน และ
ตรงตามวัตถุประสงค์ 

 

น าเสนอข้อมูลที่สื่อ
ความหมายบางส่วน
ถูกต้อง ชันเจน และ
ตรงตามวัตถุประสงค์ 

  
 

** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์) 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา    

2 การจัดการข้อมูล : จัดการข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหาที่สนใจในท้องถิ่น หรือตาม
สถานการณ์ก าหนด ด้วยวิธีการที่เหมาะสมได้ผลลัพธ์ตรงตามวัตถุประสงค์ 

  

3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยีในการรวบรวม ประมวลผล และน าเสนอ
ข้อมูล 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
 

    

3 การคิดขั้นสูง :  คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ เพ่ือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา ที่เป็น
ประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม เพ่ือท าโปรเจกต์ส าเร็จ 
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รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

อธิบายลักษณะ
ของการน าเสนอ 

อธิบายลักษณะของการ
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ที่เหมาะสมได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบที่เหมาะสม
ถูกต้องส่วนใหญ่ 

อธิบายลักษณะของ
การน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบที่เหมาะสม
ถูกต้องบางส่วน 

ออกแบบเครื่องมือ
ในการเก็บข้อมูล 
เพ่ือแก้ปัญหา 

 

ออกแบบเครื่องมือในการ
เก็บข้อมูลได้ถูกต้องและ 
ครบถ้วน 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลส่วนใหญ่
ถูกต้อง 

ออกแบบเครื่องมือใน
การเก็บข้อมูลบางใหญ่
ถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการ 

    ประมวลผล
ข้อมูลเพ่ือ
แก้ปัญหาไดต้าม
ตรงวัตถุประสงค์     

ประมวลผลข้อมูลได้
ถูกต้องและครบถ้วน 

ประมวลผลข้อมูลส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 

ประมวลผลข้อมูล
บางส่วนถูกต้อง 

น าเสนอข้อมูลที่
สื่อความหมายชัดเจน 
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

น าเสนอข้อมูลที่สื่อ
ความหมายถูกต้อง 
ชันเจน และตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

น าเสนอข้อมูลที่สื่อ
ความหมายส่วนใหญ่
ถูกต้อง ชันเจน และ
ตรงตามวัตถุประสงค์ 

 

น าเสนอข้อมูลที่สื่อ
ความหมายบางส่วน
ถูกต้อง ชันเจน และ
ตรงตามวัตถุประสงค์ 

  
 

** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์) 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : ออกแบบวิธีการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา    

2 การจัดการข้อมูล : จัดการข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหาที่สนใจในท้องถิ่น หรือตาม
สถานการณ์ก าหนด ด้วยวิธีการที่เหมาะสมได้ผลลัพธ์ตรงตามวัตถุประสงค์ 

  

3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยีในการรวบรวม ประมวลผล และน าเสนอ
ข้อมูล 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 
 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม:  ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  
 

    

3 การคิดขั้นสูง :  คิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบ เพ่ือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา ที่เป็น
ประโยชน์และสร้างสรรค์ ต่อสังคม เพ่ือท าโปรเจกต์ส าเร็จ 
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เฉลยใบกิจกรรม 

  

163 
 

กิจกรรมที่ 6 การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์)   
จุดประสงค์ 
 

1.    ระบุปัญหาและเงื่อนไขจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
2.    ระบุและก าหนดชนิดข้อมูลที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
3.    ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
4.    อธิบายลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล และระบุประเภทความผิดปกติของข้อมูล 
5.    อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล 
6.    อธิบายลักษณะของการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 
7.    ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา 
8.  ประมวลผลข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาได้ตามตรงวัตถุประสงค์ 
9.  น าเสนอข้อมูลที่สื่อความหมายชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์ 

 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  - บัตรสถานการณ์ ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 6.1 
 
วิธีท า 
1. ก าหนดสถานการณ์สนใจเพ่ือแก้ปัญหา หรือเลือกจากบัตรสถานการณ์ 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 6.1 มินิโปรเจกต์ 
3. น าเสนอข้อมูลจากการท าใบกิจกรรม 
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลเพื่อน าไปแก้ปัญหา 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 6 การพัฒนาโครงงาน (มินิโปรเจกต์)   
จุดประสงค์ 
 

1.    ระบุปัญหาและเงื่อนไขจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
2.    ระบุและก าหนดชนิดข้อมูลที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
3.    ระบุขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
4.    อธิบายลักษณะของความผิดปกติของข้อมูล และระบุประเภทความผิดปกติของข้อมูล 
5.    อธิบายวิธีการประมวลข้อมูล 
6.    อธิบายลักษณะของการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 
7.    ออกแบบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา 
8.  ประมวลผลข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาได้ตามตรงวัตถุประสงค์ 
9.  น าเสนอข้อมูลที่สื่อความหมายชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์ 

 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
  - บัตรสถานการณ์ ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 6.1 
 
วิธีท า 
1. ก าหนดสถานการณ์สนใจเพ่ือแก้ปัญหา หรือเลือกจากบัตรสถานการณ์ 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 6.1 มินิโปรเจกต์ 
3. น าเสนอข้อมูลจากการท าใบกิจกรรม 
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลเพื่อน าไปแก้ปัญหา 
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บัตรสถานการณ์ ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 6.1 
1. 

 โรงเรียนแห่งหนึ่ง จัดกิจกรรมการเรียนรู้ฝึกอาชีพ โดยให้นักเรียนทอผ้าออกแบบผลิตภัณฑ์เพ่ือน าไปจ าหน่าย 
ในตลาดชุมชน ให้นักเรียนเลือกผลิตภัณฑ์ที่ตรงกับความต้องการของชุมชนมากที่สุด และก าหนดราคาให้
เหมาะสมกับต้นทุนการผลิต 

 
2. 

การสร้างรายได้เสริมด้วยการน าสินค้ามาจ าหน่ายถือว่าเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการสร้างรายได้ท่ีน่าสนใจ แต่สิ่ง
ส าคัญคือสินค้าท่ีจะน ามาจ าหน่ายควรตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้นจึงต้องท าการส ารวจความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเลือกซ้ือสินค้าก่อนเป็นอันดับแรก 

 
3. 

 โรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนแห่งหนึ่ง  ในแต่ละปีจะมีการวางแผนการเลี้ยงสัตว์อย่างเหมาะสม ให้มี
ผลผลิตต่อเนื่องเพียงพอกับจ านวนของนักเรียนและตรงกับความต้องการ เพื่อน ามาใช้ในการประกอบอาหาร
กลางวันให้กบันักเรียนในโรงเรียน 

 
4. 

ปีนี้ทางโรงเรียนจะจัดงานเปิดบ้านวิชาการ โดยในงานมีกิจกรรมต่าง ๆ มากมาย และทางโรงเรียนได้มอบหมาย
ให้นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จัดจ าหน่ายผลผลิตจากกิจกรรมต่าง ๆ ให้ชุมชน  

 
5. 

การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมของชุมชนหรือท้องถิ่นถือว่าเป็นสิ่งส าคัญ ดังนั้นนักเรียนจึงมีความสนใจ
ที่จะศึกษาข้อมูลในชุมชนหรือท้องถิ่นถึงสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมที่มีในท้องถิ่น 

 
6. 

โรงเรียนมีโครงการให้นักเรียนปลูกผักตระกูลถั่วเพ่ือใช้เป็นอาหารกลางวัน นักเรียนได้รับมอบหมายให้ส ารวจ
รายการอาหารกลางวันที่มีส่วนผสมของผักตระกูลถั่วให้ตรงตามความต้องการและสุขภาพท่ีดีของนักเรียน 

 
  

165 
 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 

 มินิโปรเจกต ์
 

สมาชิกในกลุ่ม………………………………………… 
1…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 
2…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 
3…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 
4…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 

แนวค าตอบขึ้นกับสถานการณ์และข้อมูลจริงที่นักเรียนเก็บรวมรวม 
1. สถานการณ์ที่ได้รับ หรือสนใจ คือ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. เงื่อนไข/ข้อก าหนด ตามสถานการณ์ คือ  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จากสถานการณ์ข้างต้น ข้อมูลอะไรบ้างที่ต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………… 
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บัตรสถานการณ์ ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 6.1 
1. 

 โรงเรียนแห่งหนึ่ง จัดกิจกรรมการเรียนรู้ฝึกอาชีพ โดยให้นักเรียนทอผ้าออกแบบผลิตภัณฑ์เพ่ือน าไปจ าหน่าย 
ในตลาดชุมชน ให้นักเรียนเลือกผลิตภัณฑ์ที่ตรงกับความต้องการของชุมชนมากที่สุด และก าหนดราคาให้
เหมาะสมกับต้นทุนการผลิต 

 
2. 

การสร้างรายได้เสริมด้วยการน าสินค้ามาจ าหน่ายถือว่าเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการสร้างรายได้ท่ีน่าสนใจ แต่สิ่ง
ส าคัญคือสินค้าท่ีจะน ามาจ าหน่ายควรตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้นจึงต้องท าการส ารวจความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเลือกซ้ือสินค้าก่อนเป็นอันดับแรก 

 
3. 

 โรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนแห่งหนึ่ง  ในแต่ละปีจะมีการวางแผนการเลี้ยงสัตว์อย่างเหมาะสม ให้มี
ผลผลิตต่อเนื่องเพียงพอกับจ านวนของนักเรียนและตรงกับความต้องการ เพื่อน ามาใช้ในการประกอบอาหาร
กลางวันให้กบันักเรียนในโรงเรียน 

 
4. 

ปีนี้ทางโรงเรียนจะจัดงานเปิดบ้านวิชาการ โดยในงานมีกิจกรรมต่าง ๆ มากมาย และทางโรงเรียนได้มอบหมาย
ให้นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จัดจ าหน่ายผลผลิตจากกิจกรรมต่าง ๆ ให้ชุมชน  

 
5. 

การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมของชุมชนหรือท้องถิ่นถือว่าเป็นสิ่งส าคัญ ดังนั้นนักเรียนจึงมีความสนใจ
ที่จะศึกษาข้อมูลในชุมชนหรือท้องถิ่นถึงสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมที่มีในท้องถิ่น 

 
6. 

โรงเรียนมีโครงการให้นักเรียนปลูกผักตระกูลถั่วเพ่ือใช้เป็นอาหารกลางวัน นักเรียนได้รับมอบหมายให้ส ารวจ
รายการอาหารกลางวันที่มีส่วนผสมของผักตระกูลถั่วให้ตรงตามความต้องการและสุขภาพท่ีดีของนักเรียน 
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ใบกิจกรรมที่ 6.1 

 มินิโปรเจกต ์
 

สมาชิกในกลุ่ม………………………………………… 
1…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 
2…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 
3…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 
4…………………………………………………………………………….เลขท่ี…………………….. 

แนวค าตอบขึ้นกับสถานการณ์และข้อมูลจริงที่นักเรียนเก็บรวมรวม 
1. สถานการณ์ที่ได้รับ หรือสนใจ คือ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. เงื่อนไข/ข้อก าหนด ตามสถานการณ์ คือ  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จากสถานการณ์ข้างต้น ข้อมูลอะไรบ้างที่ต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………… 
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4. ออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ข้อมูลที่ต้องการ ชนิดของข้อมูล รูปแบบของข้อมูล 
   

   

   

   

 
5. เพื่อให้การเก็บรวบรวมข้อมูลเพียงพอส าหรับการวิเคราะห์ปัญหา นักเรียนจะก าหนดขอบเขตในประเด็น
ต่อไปนี้อย่างไร 
    5.1 ข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
    5.2 ระยะเวลา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………   
    5.3 ชว่งเวลา ในการจัดเก็บ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    5.4 แหล่งที่ได้มาซึ่งข้อมูล 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
    5.5 ผู้ให้ข้อมูล 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
6. หลังจากไปเก็บรวบรวมข้อมูลมาแล้ว ข้อมูลมีความผิดปกติหรือไม่ 
 ……..มี   ……...ไม่มี 
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7. ถ้าข้อมีความผิดปกติ มีความผิดปกติจุดใด และมีความผิดปกติอย่างไร 
 

ต าแหน่ง ความผิดปกติ ประเภทของความผิดปกติ 

ความสมบูรณ์ รูปแบบเดียวกัน ความครบถ้วน ความทันสมัย 
      

      

      
      

      

      

      

      

      

      

      

      

 
 8. จากการประมวลผลข้อมูลนักเรียนสามารถน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภูมิได้ดังนี้ (นักเรียนอาจวาดแผนภูมิหรือ
ใช้ซอฟต์แวร์)  
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
    5.2 ระยะเวลา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………   
    5.3 ชว่งเวลา ในการจัดเก็บ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ความฉลาดรู้ดิจิทลั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ 
 

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.3/3   ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด เพ่ือ
การใช้งานอย่างรู้เท่าทัน 

ว 4.2 ม.3/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติตามกฎหมาย
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น ตรวจสอบและยืนยันข้อมูลโดยเทียบเคียงจากข้อมูลหลาย
แหล่ง แยกแยะข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น  หรือใช้ PROMPT 

 การสืบค้น หาแหล่งต้นตอของข้อมูล 
  เหตุผลวิบัติ (logical fallacy) 
  ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด 
 การรู้เท่าทันสื่อ เช่น การวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของข้อมูลและผู้ให้ข้อมูล ตีความ แยกแยะเนื้อหา

สาระของสื่อ เลือกแนวปฏิบัติได้อย่างเหมาะสมเมื่อพบข้อมูลต่าง ๆ 
ทักษะและกระบวนการ (สมรรถนะวิทยาการค านวณ) 

1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
2. การฉลาดรู้ดิจิทัล 

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

1. การสื่อสาร 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
3. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
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ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

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

ความฉลาดรู้
ดิจิทัล 

การประเมินความ
น่าเชื่อถือของขอ้มูล

โดยใช้หลกัการ 
PROMPT 

เหตุผวิบัติ 

พ.ร.บ. 

ท่ีว่าด้วยการกระท าผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

รู้เท่าทันสื่ออย่าง
ปลอดภัย 

การท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ ข่าวลวง 

การใช้งานลิขสิทธิ์
ท่ีเป็นธรรม 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยที่ 3 : ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 

ทบทวน ผลกระทบและแนวทางประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 

พิจาราณาบัตรข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่ป่าไม้ แล้วท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี และน าเสนอ
และร่วมกันอภิปราย และน าเสนอค าตอบในใบกิจกรรม 

 

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล จากนั้นร่วมอภิปรายความรู้เกี่ยวกับ
หลักการ PROMPT 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง PROMPT คืออะไร 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 

อภิปรายความสมเหตุสมผลของข้อความ หรือข่าวสารในชีวิตประจ าวัน 

 

ศึกษาคลิปวีดิทัศน์ เรื่อง เหตุผลวิบัติ หรือใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง เหตุผลวิบัติ แล้วท าใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
เหตุผลนั้นส าคัญไฉน  แล้วน าเสนอค าตอบจากการท าใบกิจกรรม 

 

อภิปรายสรุปลักษณะข้อมูลที่เป็นเหตุผลวิบัติ และผลกระทบที่อาจเกิดข้ึน 
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยที่ 3 : ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
ทบทวนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ 

 

ยกตัวอย่างข่าวหรือประสบการณ์ที่มีการหลอกลวงโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ และผลกระทบ 

 

ค้นหาและศึกษาความรู้เกี่ยวกับข่าวลวง และอภิปรายสรุปลักษณะของข่าวลวงและผลกระทบ 

 

วิเคราะห์ข่าวลวงลงในใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ สังเกตได้ แล้วร่วมกันอภิปรายค าตอบที่ได้
จากการท าใบกิจกรรม 

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 3.1 รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย แล้วท าใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง แอปพลิเคชันไหน ใช้
อย่างไร แล้วน าเสนอค าตอบ 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบและปลอดภัย พร้อมการน าไป
ประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน 

 

ยกตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นหรือต่อว่าผู้อื่นทางสื่อออนไลน์ และผลกระทบ 
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173 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยที่ 3 : ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
ทบทวนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ 

 

ยกตัวอย่างข่าวหรือประสบการณ์ที่มีการหลอกลวงโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ และผลกระทบ 

 

ค้นหาและศึกษาความรู้เกี่ยวกับข่าวลวง และอภิปรายสรุปลักษณะของข่าวลวงและผลกระทบ 

 

วิเคราะห์ข่าวลวงลงในใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ สังเกตได้ แล้วร่วมกันอภิปรายค าตอบที่ได้
จากการท าใบกิจกรรม 

 

ศึกษาใบความรู้ที่ 3.1 รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย แล้วท าใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง แอปพลิเคชันไหน ใช้
อย่างไร แล้วน าเสนอค าตอบ 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบและปลอดภัย พร้อมการน าไป
ประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน 

 

ยกตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นหรือต่อว่าผู้อื่นทางสื่อออนไลน์ และผลกระทบ 
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174 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยที่ 3 : ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 

ศึกษาวิดีทัศน์เรื่อง พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ฉบับที่ 2  ปี 2560 หรือใบความรู้ที่ 4.1 กฎหมายควรรู้ แล้วท าใบ
กิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง ผิดไหมที่ท าแบบนี้ พร้อมตอบค าถามตามสถานการณ์ท่ีก าหนดให้  แล้วน าเสนอ

ค าตอบที่ได้จากการท าใบกิจกรรม 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับกฎหมายที่ควรรู้ พร้อมการน าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน 

 

ทบทวนความหมายของลิขสิทธิ์ และยกตัวอย่างผลงานที่มีลิขสิทธิ์ 

 

ศึกษาคลิปวีดิทัศน์ เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม หรือใบความรู้ที่ 5.1 เรื่องการใช้งานลิขสิทธิ์ 

ที่เป็นธรรม 

 

พิจารณาบัตรสถานการณ์ท่ีก าหนด แล้วท าใบกิจกรรมที่ 5.1 การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 

อภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้ลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  3  ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

(5 ช่ัวโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

(1 ชั่วโมง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  
การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

(1 ชั่วโมง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 เหตุผลวิบัติ  
(1 ชั่วโมง) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
การประเมินความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูล 
(1 ชั่วโมง) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กฎหมายที่ควรรู้ 

(1  ชั่วโมง) 
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  3  ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

(5 ช่ัวโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

(1 ชั่วโมง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  
การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

(1 ชั่วโมง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 เหตุผลวิบัติ  
(1 ชั่วโมง) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
การประเมินความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูล 
(1 ชั่วโมง) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กฎหมายที่ควรรู้ 

(1  ชั่วโมง) 
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187 

การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 

อธิบายวิธีการประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี 
ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 
PROMPT คืออะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 
 

 ทักษะและกระบวนการ 
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากแหล่ง
ต่างๆ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี 
ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 
PROMPT คืออะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ประเมินความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย 
มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการให้เหตุผลที่
จะเลือกแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือจากข้อมูลที่
ก าหนดให ้ 
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 

อธิบายวิธีการประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี 
ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 
PROMPT คืออะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 
 

 ทักษะและกระบวนการ 
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากแหล่ง
ต่างๆ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี 
ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 
PROMPT คืออะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ประเมินความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย 
มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการให้เหตุผลที่
จะเลือกแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือจากข้อมูลที่
ก าหนดให้  
 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อเถือของข้อมลู 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

วิธีการประเมิน
ความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 

 

ระบุวิธีการประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล
ถูกต้อง อย่างน้อย 5 วิธี 

ระบุวิธีการประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลถูกต้อง 
อย่างน้อย  3 วิธี 

ระบุวิธีการประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลถูกต้อง 
อย่างน้อย 1 วิธี 

 ทักษะและกระบวนการ 

การประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล
จากแหล่งต่าง ๆ 

ตรวจสอบรายการย่อย ผล
การประเมิน และให้
เหตุผลที่ถูกต้องครบทั้ง 6 
ประเด็น 

ตรวจสอบรายการย่อย ผล
การประเมิน และให้เหตุผล
ที่ถูกต้องครบ 4 - 5 
ประเด็น 

ตรวจสอบรายการย่อย ผล
การประเมิน และให้เหตุผล
ที่ถูกต้องครบ 2 - 3 
ประเด็น 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ   

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย 
มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการให้
เหตุผลที่จะเลือกแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือจากข้อมูลที่ก าหนดให้  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ  
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อเถือของข้อมลู 
 
  

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

วิธีการประเมิน
ความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 

 

ระบุวิธีการประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล
ถูกต้อง อย่างน้อย 5 วิธี 

ระบุวิธีการประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลถูกต้อง 
อย่างน้อย  3 วิธี 

ระบุวิธีการประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลถูกต้อง 
อย่างน้อย 1 วิธี 

 ทักษะและกระบวนการ 

การประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล
จากแหล่งต่าง ๆ 

ตรวจสอบรายการย่อย ผล
การประเมิน และให้
เหตุผลที่ถูกต้องครบทั้ง 6 
ประเด็น 

ตรวจสอบรายการย่อย ผล
การประเมิน และให้เหตุผล
ที่ถูกต้องครบ 4 - 5 
ประเด็น 

ตรวจสอบรายการย่อย ผล
การประเมิน และให้เหตุผล
ที่ถูกต้องครบ 2 - 3 
ประเด็น 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ   

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย 
มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการให้
เหตุผลที่จะเลือกแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือจากข้อมูลที่ก าหนดให้  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ  
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เฉลยใบกิจกรรม 
 
  

191 

กิจกรรมที่ 1 การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 
จุดประสงค์ 
 
1. อธิบายวิธีการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
2. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
   บัตรข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่ป่าไม้ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1.1 
 
วิธีท า 
1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่ป่าไม้ 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี 
3. ร่วมกันอภิปรายผลการท าใบกิจกรรมที่ 1.1  
4. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล  
5. ท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง PROMPT คืออะไร 
6. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 
จุดประสงค์ 
 
1. อธิบายวิธีการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
2. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
   บัตรข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่ป่าไม้ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1.1 
 
วิธีท า 
1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่ป่าไม้ 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี 
3. ร่วมกันอภิปรายผลการท าใบกิจกรรมที่ 1.1  
4. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 เรื่อง การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล  
5. ท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง PROMPT คืออะไร 
6. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
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ข้อมูลเกี่ยวกับพื้นที่ป่าไม้ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1.1 

ข้อมูลที่ 1  

 
ที่มา : https://www.longtunman.com/20162 
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ข้อมูลที่ 2 

 
ที่มา : http://service.nso.go.th/nso/nsopublish/service/data/topten/agricul/T1001/th/th.htm 
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ข้อมูลที่ 3 

 
ที่มา : http://forestinfo.forest.go.th/55/Content.aspx?id=80 
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ข้อมูลที่ 4 

 

 
ที่มา : https://gfms.gistda.or.th/node/98 
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ข้อมูลที่ 4 
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ข้อมูลที่ 5 

 
 

 
 

ที่มา : http://www.nanjaewjing.com/16650  

197 

ใบความรู้ที่ 1.1 

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 

ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจากสื่อต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน มีทั้งข้อมูลที่เชื่อถือได้และข้อมูลที่หลอกลวง 
ผู้รับข้อมูลต้องรู้จักใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ ตรวจสอบ ประเมินความถูกต้องของข้อมูล  

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลมีหลักส าคัญ 3 ประการ คือ 
1. ประเมินว่าข้อมูลตรงตามความต้องการหรือไม่ 
2. ประเมินความน่าเชื่อถือ และความทันสมัยของข้อมูล 

2.1 ประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล  
2.2 ประเมินความน่าเชื่อถือของทรัพยากรข้อมูล  
2.3 ประเมินความน่าเชื่อถือของผู้เขียน ผู้จัดท า ส านักพิมพ์ 
2.4 ประเมินความทันสมัยของข้อมูล 

3. ประเมินระดับเนื้อหาของข้อมูล 
 3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ เป็นข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าโดยตรงจากแหล่งก าเนิดข้อมูล 
 3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ เป็นการน าข้อมูลปฐมภูมิมาเขียนเรียบเรียงใหม่ โดยระบุ
แหล่งที่มาอย่างชัดเจน 

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลโดยใช้หลักการ PROMPT 
 1. Presentation : การน าเสนอ  

การน าเสนอข้อมูลต้องชัดเจน ตรงตามเนื้อหา กระชับ 
2. Relevance : ความสัมพันธ์   

การพิจารณาความสัมพันธ์ ความสอดคล้องของข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการ 
3. Objectivity  : วัตถุประสงค์   

ข้อมูลที่น ามาใช้ต้องมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ไม่มีเจตนาแอบแฝง หรือเป็นข้อมูลที่แสดง
ความคิดเห็น 

4. Method : วิธีการ  
มีการวางแผนการเก็บรวบรวมข้อมูที่สอดคล้องกับจุดประสงค์และเป็นระบบ 

5. Provenance : แหล่งที่มา  
มีการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลอย่างชัดเจน เชื่อถือได้ 

6. Timeliness : เวลา  
ข้อมูลต้องเป็นปัจจุบัน ทันสมัย 
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ข้อมูลที่ 5 
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ใบความรู้ที่ 1.1 

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 

ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจากสื่อต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน มีทั้งข้อมูลที่เชื่อถือได้และข้อมูลที่หลอกลวง 
ผู้รับข้อมูลต้องรู้จักใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ ตรวจสอบ ประเมินความถูกต้องของข้อมูล  

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลมีหลักส าคัญ 3 ประการ คือ 
1. ประเมินว่าข้อมูลตรงตามความต้องการหรือไม่ 
2. ประเมินความน่าเชื่อถือ และความทันสมัยของข้อมูล 

2.1 ประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล  
2.2 ประเมินความน่าเชื่อถือของทรัพยากรข้อมูล  
2.3 ประเมินความน่าเชื่อถือของผู้เขียน ผู้จัดท า ส านักพิมพ์ 
2.4 ประเมินความทันสมัยของข้อมูล 

3. ประเมินระดับเนื้อหาของข้อมูล 
 3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ เป็นข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าโดยตรงจากแหล่งก าเนิดข้อมูล 
 3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ เป็นการน าข้อมูลปฐมภูมิมาเขียนเรียบเรียงใหม่ โดยระบุ
แหล่งที่มาอย่างชัดเจน 

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลโดยใช้หลักการ PROMPT 
 1. Presentation : การน าเสนอ  

การน าเสนอข้อมูลต้องชัดเจน ตรงตามเนื้อหา กระชับ 
2. Relevance : ความสัมพันธ์   

การพิจารณาความสัมพันธ์ ความสอดคล้องของข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการ 
3. Objectivity  : วัตถุประสงค์   

ข้อมูลที่น ามาใช้ต้องมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ไม่มีเจตนาแอบแฝง หรือเป็นข้อมูลที่แสดง
ความคิดเห็น 

4. Method : วิธีการ  
มีการวางแผนการเก็บรวบรวมข้อมูที่สอดคล้องกับจุดประสงค์และเป็นระบบ 

5. Provenance : แหล่งที่มา  
มีการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลอย่างชัดเจน เชื่อถือได้ 

6. Timeliness : เวลา  
ข้อมูลต้องเป็นปัจจุบัน ทันสมัย 
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ใบกิจกรรมที่ 1.1  

เลือกเชื่อข้อมูลไหนด ี

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
พิจารณาข้อมูลเกี่ยวกับป่าไม้ทั้งหมด ให้เลือกข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือมากท่ีสุด แล้วตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. บัตรข้อมูลที่นักเรียนคิดว่ามีความน่าเชื่อถือมากท่ีสุด คือ ข้อมูลที่ 3 
2. จังหวัดใดในประเทศไทย มีพ้ืนที่ป่าไม้ต่อพ้ืนที่ทั้งหมดในจังหวัดมากที่สุด แม่ฮ่องสอน 
3. จังหวัดในข้อ 2 มีพ้ืนที่ป่าไม้เท่าไร 6,860,611.94  คิดเป็น ร้อยละ 85.99 ของพ้ืนที่จังหวัดทั้งหมด 
4. แหล่งข้อมูลที่เลือกใช้มีความน่าเชื่อถือมากที่สุด เพราะเหตุใด 

เหตุผลที่ 1 เป็นเว็บหน่วยงานที่มีความน่าเชื่อถือ คือ กรมป่าไม้ 

เหตุผลที่ 2 มีการปรับปรุงข้อมูลล่าสุดเมื่อวันที่ 20/8/2562 13:54:45 

เหตุผลที่ 3 ข้อมูลตรงตามค าถามที่ต้องการค าตอบ คือ ถามพ้ืนที่ป่าไม้ของจังหวัดที่มากที่สุด 

เหตุผลที่ 4 เป็นข้อเท็จจริง ไม่มีความคิดเห็นเข้ามาปะปน เพราะ เป็นข้อมูลสารสนเทศกรมป่าไม้ 

เหตุผลที่ 5 มีการบอกแหล่งที่มาของข้อมูล คือ ส านักจัดการที่ดินป่าไม้ กรมป่าไม้ 
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ใบกิจกรรมที่ 1.2 

 PROMPT คืออะไร 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1  การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และตอบค าถามต่อไปนี้ 

จากค าตอบในใบกิจกรรมที่ 1.1 เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี  ให้ประเมินความน่าเชื่อถือตามหลักการ 
PROMPT ลงในตาราง พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

หลักการ 
PROMPT 

รายการประเมินย่อย ผลการ
ประเมิน 

เหตุผล 

ผ่าน ไม่
ผ่าน 

1. การน าเสนอ ⌧ ข้อมูลมีความชัดเจน 

⌧ ภาษาท่ีใช้ถูกต้อง 

 
 

1. ข้อมูลท าเป็นตารางชัดเจน 
2. ใช้ภาษาถูกต้อง 
3. ข้อมูลเป็นตัวเลขชัดเจน 

2. ความสัมพันธ์ ⌧ สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการ  
 

1. ข้อมูลตรงกับสิ่งที่ต้องการ 
2. ตอบค าถามได้ตรงประเด็น 
3. ข้อมูลครบถ้วน 

3. วัตถุประสงค์ ⌧ ข้อมูลเป็นข้อเท็จจริง 

⌧ การให้ข้อมูลไม่มีเจตนาแอบแฝง 

 
 

1. เป็นข้อมูลสารสนเทศของกรม
ป่าไม้ 
2. ไม่มีข้อคิดเห็น 
3. ไม่มีเจตนาแอบแฝง 

4. วิธีการ ⌧ มีวิธีการ รวบรวมข้อมูลที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์และเป็น
ระบบ 

 
 

1. มีวิธีการหาข้อมูลของกรมป่า
ไม้ 
2. มีจุดประสงค์การรวบรวม
ข้อมูล 
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     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
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พิจารณาข้อมูลเกี่ยวกับป่าไม้ทั้งหมด ให้เลือกข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือมากท่ีสุด แล้วตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. บัตรข้อมูลที่นักเรียนคิดว่ามีความน่าเชื่อถือมากท่ีสุด คือ ข้อมูลที่ 3 
2. จังหวัดใดในประเทศไทย มีพ้ืนที่ป่าไม้ต่อพ้ืนที่ทั้งหมดในจังหวัดมากที่สุด แม่ฮ่องสอน 
3. จังหวัดในข้อ 2 มีพ้ืนที่ป่าไม้เท่าไร 6,860,611.94  คิดเป็น ร้อยละ 85.99 ของพ้ืนที่จังหวัดทั้งหมด 
4. แหล่งข้อมูลที่เลือกใช้มีความน่าเชื่อถือมากที่สุด เพราะเหตุใด 

เหตุผลที่ 1 เป็นเว็บหน่วยงานที่มีความน่าเชื่อถือ คือ กรมป่าไม้ 

เหตุผลที่ 2 มีการปรับปรุงข้อมูลล่าสุดเมื่อวันที่ 20/8/2562 13:54:45 

เหตุผลที่ 3 ข้อมูลตรงตามค าถามที่ต้องการค าตอบ คือ ถามพ้ืนที่ป่าไม้ของจังหวัดที่มากที่สุด 

เหตุผลที่ 4 เป็นข้อเท็จจริง ไม่มีความคิดเห็นเข้ามาปะปน เพราะ เป็นข้อมูลสารสนเทศกรมป่าไม้ 

เหตุผลที่ 5 มีการบอกแหล่งที่มาของข้อมูล คือ ส านักจัดการที่ดินป่าไม้ กรมป่าไม้ 
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ใบกิจกรรมที่ 1.2 

 PROMPT คืออะไร 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
ค าชี้แจง ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1  การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และตอบค าถามต่อไปนี้ 

จากค าตอบในใบกิจกรรมที่ 1.1 เลือกเชื่อข้อมูลไหนดี  ให้ประเมินความน่าเชื่อถือตามหลักการ 
PROMPT ลงในตาราง พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

หลักการ 
PROMPT 

รายการประเมินย่อย ผลการ
ประเมิน 

เหตุผล 

ผ่าน ไม่
ผ่าน 

1. การน าเสนอ ⌧ ข้อมูลมีความชัดเจน 

⌧ ภาษาท่ีใช้ถูกต้อง 

 
 

1. ข้อมูลท าเป็นตารางชัดเจน 
2. ใช้ภาษาถูกต้อง 
3. ข้อมูลเป็นตัวเลขชัดเจน 

2. ความสัมพันธ์ ⌧ สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการ  
 

1. ข้อมูลตรงกับสิ่งที่ต้องการ 
2. ตอบค าถามได้ตรงประเด็น 
3. ข้อมูลครบถ้วน 

3. วัตถุประสงค์ ⌧ ข้อมูลเป็นข้อเท็จจริง 

⌧ การให้ข้อมูลไม่มีเจตนาแอบแฝง 

 
 

1. เป็นข้อมูลสารสนเทศของกรม
ป่าไม้ 
2. ไม่มีข้อคิดเห็น 
3. ไม่มีเจตนาแอบแฝง 

4. วิธีการ ⌧ มีวิธีการ รวบรวมข้อมูลที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์และเป็น
ระบบ 

 
 

1. มีวิธีการหาข้อมูลของกรมป่า
ไม้ 
2. มีจุดประสงค์การรวบรวม
ข้อมูล 
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5. แหล่งที่มา ⌧ แหล่งข้อมูลชัดเจน 

⌧ แหล่งข้อมูลมีความน่าเชื่อถือ 

 
 

1. แหล่งข้อมูลชัดเจนมาจากกรม
ป่าไม้ 
2. แหล่งข้อมูลมีความน่า  เชื่อถือ
มาจากหน่วยงานราชการ 

6. เวลา ⌧ ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล 

⌧ ระบุวันที่ข้อมูลเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

⌧ ความเป็นปัจจุบัน หรือความ
ทันสมัย 

 
 

1. ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล 
ปี 2562 
2. ระบุวันที่ข้อมูลเก็บรวบรวม
ข้อมูล ปี 2561 
3. เป็นปัจจุบันเนื่องจากเป็น
ข้อมูลล่าสุด 
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6. เวลา ⌧ ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล 

⌧ ระบุวันที่ข้อมูลเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

⌧ ความเป็นปัจจุบัน หรือความ
ทันสมัย 

 
 

1. ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล 
ปี 2562 
2. ระบุวันที่ข้อมูลเก็บรวบรวม
ข้อมูล ปี 2561 
3. เป็นปัจจุบันเนื่องจากเป็น
ข้อมูลล่าสุด 

 

 

 

20
1 

 
แผ

นก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 3 
คว

าม
ฉล

าด
ทา

งด
ิจิท

ัล  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง เ

หต
ุผล

วิบ
ัติ  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า  
1 ชั่

วโม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
เทค

โน
โล

ยี (
วิท

ยา
กา

รค
 าน

วณ
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 3 

  
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

 ลัก
ษณ

ะข
อง

เห
ตุผ

ลว
ิบัต

ิ  
จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้ 
ด้า

นค
วา

มร
ู้ น

ักเร
ียน

สา
มา

รถ
 

วิเค
รา

ะห
์เห

ตุผ
ลว

ิบัต
ิ 

 ด้า
นท

ักษ
ะแ

ละ
กร

ะบ
วน

กา
ร น

ักเร
ียน

สา
มา

รถ
  

   
  แ

สด
งค

วา
มค

ิดเห
็นอ

ย่า
งม

ีเห
ตุผ

ล 
 ด้า

นค
ุณล

ักษ
ณะ

 
 

ซื่อ
สัต

ย์ส
ุจร

ิต 
 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้ 

 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 

ขั้น
น า

 
1. 

คร
ูถา

มน
ักเร

ียน
ว่า

 นัก
เรีย

นเ
คย

พบ
ข่า

วส
าร

หร
ือเห

ตุผ
ลท

ี่ใช
้เป

็น
ข้อ

อ้า
งเพื่

อโต
้แย

้งใน
กา

รก
ระ

ท า
ใด

กร
ะท

 าห
นึ่ง

 ท
ี่ท า

ให
้ฉุก

คิด
สง

สัย
ว่า

เรื่อ
งน

ี้สม
เห

ตุส
มผ

ลห
รือ

ไม
่  เ

ช่น
 “เ

รา
ไม่

ต้อ
งพ

ยา
ยา

มม
าก

หร
อก

 
ขน

าด
คน

อื่น
ยัง

ไม
่พย

าย
าม

เลย
” เ

มื่อ
ได

้ยิน
ปร

ะโย
คน

ี้นัก
เรีย

นร
ู้สึก

อย
่างไ

ร ม
ีคว

าม
สม

เห
ตุส

มผ
ลห

รือ
ไม

่  
2. 

คร
ูแบ

่งก
ลุ่ม

นัก
เรีย

น 
กล

ุ่มล
ะ 2

-3 
คน

 
 ขั้น

สอ
น 

3. 
คร

ูชี้แ
จง

กิจ
กร

รม
 โด

ยอ
ธิบ

าย
กา

รแ
สด

งส
ัญล

ักษ
ณ์ท

่าท
างแ

ทน
เคร

ื่อง
หม

าย
ผิด

แล
ะเค

รื่อ
งห

มา
ยถ

ูก (
เช่น

 ชูแ
ขน

หน
ึ่งข

้าง 
หม

าย
ถึง

 
มีเห

ตุผ
ล ช

ูแข
นส

อง
ข้า

งไข
ว้ก

ัน 
หม

าย
ถึง

 ไม
่สม

เห
ตุส

มผ
ล)  

4. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

พิจ
าร

ณา
 “บ

ัตร
แส

ดง
เห

ตุผ
ล”

 ท
ี่มีเห

ตุว
ิบัต

ิ ห
รือ

ใช้โ
ปร

แก
รม

น า
เสน

อ 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

หน
ังส

ือเร
ียน

รา
ยว

ิชา
พื้น

ฐา
นว

ิทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะ

เท
คโ

นโ
ลย

ี วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ

 ระ
ดับ

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปี
ที่ 

3  
สส

วท
.  

2. 
บัต

รเห
ตุผ

ล 
3. 

สไล
ด์ส

รุป
คว

าม
รู้ เ

รื่อ
ง เ

หต
ุผล

วิบ
ัติ 

4. 
คล

ิปว
ิดีท

ัศน
์ เร

ื่อง
 เห

ตุผ
ลว

ิบัต
ิ  

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

 วิเ
คร

าะ
ห์เ

หต
ุผล

วิบ
ัติจ

าก
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
  เ

หต
ุผล

นั้น
ส า

คัญ
ไฉน

  
 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

1. ว
ัดค

วา
มร

ู้จา
กก

าร
ปฏ

ิบัต
ิแล

ะต
อบ

ค า
ถา

มใ
นใ

บ
กิจ

กร
รม

 
2. ว

ัดท
ักษ

ะจ
าก

กา
รส

ังเก
ตร

ะห
ว่า

งท
 ากิ

จก
รร

ม 



202 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

20
2 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 3 
คว

าม
ฉล

าด
ทา

งด
ิจิท

ัล  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง เ

หต
ุผล

วิบ
ัติ  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า  
1 ชั่

วโม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
เทค

โน
โล

ยี (
วิท

ยา
กา

รค
 าน

วณ
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 3 

  
1. 

คว
าม

ฉล
าด

รู้ด
ิจิท

ัล :
  แ

สด
งค

วา
ม

คิด
เห

็นท
ี่สม

เห
ตุส

มผ
ล 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : ร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
 มีก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

แล
ะร

ับฟั
งค

วา
ม

คิด
เห

็นแ
ละ

เข้า
ใจต

รงก
ัน 

เกี่ย
วก

ับ
ข้อ

มูล
ที่เ

ป็น
เห

ตุผ
ลว

ิบัต
ิแล

ะผ
ลก

ระ
ทบ

 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม :
 ร่ว

มมื
อ

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 เป

็นผ
ู้น า

แล
ะส

มา
ชิก

ที่
ดีใ

นก
าร

เรีย
นร

ู้แล
ะร

่วม
กัน

วา
งแ

ผน
จน

สา
มา

รถ
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ได
้ส า

เร็จ
 

  

5. 
นัก

เรีย
นว

ิเคร
าะ

ห์แ
ละ

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็นโ
ดย

ท า
ท่า

ทา
งแ

ทน
คว

าม
มีเห

ตุม
ีผล

  โ
ดย

คร
ูอ่า

น 
“บ

ัตร
แส

ดง
เห

ตุผ
ล”

 1-
2 ต

ัวอ
ย่า

ง ท
ี

ละ
ป้า

ย โ
ดย

ยัง
ไม่

เฉล
ยค

 าต
อบ

 
6. 

นัก
เรีย

นศ
ึกษ

าค
ลิป

วีด
ิทัศ

น์ 
เรื่อ

ง เ
หต

ุผล
วิบ

ัติ ห
รือ

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 
2.1

 เร
ื่อง

 เห
ตุผ

ลว
ิบัต

ิ แล
้วท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 เห
ตุผ

ลน
ั้น

ส า
คัญ

ไฉน
  

7. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ออ

กม
าน

 าเส
นอ

ตา
มป

ระ
เด็น

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
ที

ละ
กล

ุ่ม จ
าก

นั้น
ร่ว

มอ
ภิป

รา
ยว

่าจ
ะแ

ก้ไ
ขข

้อค
วา

มที่
เป

็นเห
ตุผ

ลว
ิบัต

ิ
ให

้มีค
วา

มส
มเห

ตุส
มผ

ลได
้อย

่างไ
ร 

ขั้น
สร

ุป 
8. 

คร
ูแล

ะน
ักเร

ียน
ร่ว

มก
ันอ

ภิป
รา

ยส
รุป

ลัก
ษณ

ะข
้อม

ูลท
ี่เป

็นเ
หต

ุผล
วิบ

ัติ แ
ละ

ผล
กร

ะท
บท

ี่อา
จเก

ิดข
ึ้น 

หา
กข

้อม
ูลน

ั้นน
 าไป

สู่ก
าร

สร
ุปผ

ล
ที่ไ

ม่ไ
ด้น

 าข
้อเท

็จจ
ริงม

าพิ
จา

รณ
า จ

ะท
 าให

้ผู้ร
ับส

าร
ได

้รับ
ข้อ

มูล
ที่

คล
าด

เคล
ื่อน

อา
จจ

ะน
 าไป

สู่ค
วา

มเช
ื่อท

ี่ผิด
หร

ือต
ัดส

ินใ
จผ

ิดพ
ลา

ดไ
ด้  

     

3. ว
ัดค

ุณล
ักษ

ณะ
จา

กก
าร

สัง
เกต

พฤ
ติก

รร
มจ

าก
กา

ร
ร่ว

มท
 าก

ิจก
รร

ม ก
าร

ถา
มต

อบ
 อภ

ิปร
าย

กัน
กา

ยใน
กล

ุ่ม ห
รือ

ระ
หว

่างก
ลุ่ม

 กา
รม

ีส่ว
นร

่วม
ใน

กา
รท

 า
กิจ

กร
รม

 กา
รแ

สด
งค

วา
มค

ิดเห
็น 

วิธ
ีคิด

 เห
ตุผ

ล 
กา

รน
 าเส

นอ
ข้อ

มูล
 

4. ว
ัดส

มร
รถ

นะ
 

-  ค
วา

มฉ
ลา

ดร
ู้ดิจ

ิทัล
 วัด

จา
กก

าร
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที ่
 2.

1 
 -   

กา
รส

ื่อส
าร

 วัด
จา

กแ
บบ

สัง
เกต

พฤ
ติก

รร
มด

้าน
สม

รร
ถน

ะ 
 

-   ก
าร

รว
มพ

ลัง
ท า

งาน
เป

็นท
ีม ว

ัดจ
าก

แบ
บส

ังเก
ต

พฤ
ติก

รร
มด

้าน
สม

รร
ถน

ะ  
 ข้อ

เสน
อแ

นะ
 

คร
ูสา

มา
รถ

ใช้ส
ถา

นก
าร

ณ์แ
ละ

เห
ตุผ

ลใก
ล้ต

ัวน
ักเร

ียน
ได

้ตา
มค

วา
มเห

าะ
สม

 โด
ยพ

ิจา
รณ

าจ
าก

บร
ิบท

หร
ือ

ปร
ะส

บก
าร

ณ์ข
อง

นัก
เรีย

นเป
็นส

 าค
ัญ 

203 

การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุผลวิบตั ิ
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง เหตุผลนั้น
ส าคัญไฉน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

 ทักษะและกระบวนการ 
 แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง เหตุผลนั้น
ส าคัญไฉน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล : วิเคราะห์เหตุผล
ประกอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน เกี่ยวกับข้อมูลที่เป็นเหตุผลวิบัติ
และผลกระทบ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถ
ท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุผลวิบตั ิ
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง เหตุผลนั้น
ส าคัญไฉน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

 ทักษะและกระบวนการ 
 แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง เหตุผลนั้น
ส าคัญไฉน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล : วิเคราะห์เหตุผล
ประกอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน เกี่ยวกับข้อมูลที่เป็นเหตุผลวิบัติ
และผลกระทบ 
 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่
ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถ
ท าใบกิจกรรมได้ส าเร็จ  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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204 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุผลวิบตั ิ
 
  

รายการ
ประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

วิเคราะห์
เหตุผลวิบัติ 

 

วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ ได้
ถูกต้องทุกประเด็น 

 

วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 2 
ประเด็น 

วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 1 
ประเด็น 

  ทักษะและกระบวนการ 

 แสดงความ
คิดเห็นอย่างมี
เหตุผล 

 แสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผล ครบถ้วน
และถูกต้องทุกประเด็น 

 แสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล ครบถ้วนและ
ถูกต้องอย่างน้อย 2 
ประเด็น 

 แสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล ครบถ้วนและ
ถูกต้องอย่างน้อย 1 
ประเด็น 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
  
  

205 

แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุผลวิบตั ิ

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : วิเคราะห์เหตุผลประกอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน เกี่ยวกับข้อมูลที่เป็นเหตุผลวิบัติและผลกระทบ 
 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้
ส าเร็จ  
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204 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุผลวิบตั ิ
 
  

รายการ
ประเมิน 

ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

วิเคราะห์
เหตุผลวิบัติ 

 

วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ ได้
ถูกต้องทุกประเด็น 

 

วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 2 
ประเด็น 

วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 1 
ประเด็น 

  ทักษะและกระบวนการ 

 แสดงความ
คิดเห็นอย่างมี
เหตุผล 

 แสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผล ครบถ้วน
และถูกต้องทุกประเด็น 

 แสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล ครบถ้วนและ
ถูกต้องอย่างน้อย 2 
ประเด็น 

 แสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล ครบถ้วนและ
ถูกต้องอย่างน้อย 1 
ประเด็น 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุผลวิบตั ิ

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 2 เหตุผลวิบตั ิ
 
จุดประสงค์ 

1. วิเคราะห์เหตุผลวิบัติ 
2. แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 

 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. บัตรเหตุผล ประกอบใบกิจกรรมที่ 2.1 

2. คลิปวิดีทัศน์ เรื่อง เหตุผลวิบัติ ตอนที่ 1 ลิงก์ gg.gg/logiFal_1 และ  เหตุผลวิบัติ ตอนที่ 2 ลิงก์ 
gg.gg/logiFal_2 
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1. ศึกษาคลิปวีดิทัศน์ เรื่อง เหตุผลวิบัติ  
2. พิจารณาบัตรแสดงเหตุผล 

     3.   ท าใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง เหตุผลนั้นส าคัญไฉน  
     4.   ร่วมกันอภิปรายสรุปลักษณะข้อมูลที่เป็นเหตุผลวิบัติ และผลกระทบอาจที่เกิดขึ้น  
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บัตรเหตุผล ประกอบใบกจิกรรมที่ 2.1  
  

   นักเรียนตักเตือนน้องชาย ไม่ให้ข้ามถนนตรงที่ไม่มี
ทางม้าลาย 
แต่น้องของนักเรียนตอบว่า “พี่ก็ข้ามถนนตรงนี้
เหมือนกัน เพราะฉะนั้นผมก็สามารถข้ามได้” 

คุณครูมอบหมายถึงนักเรียนและเพื่อนฝึกเป่าขลุยให้
ได้หนึ่งเพลง เพื่อนคนหนึ่งของนักเรียนไม่อยากฝึก
เป่าขลุยและเลิกล้มความพยายามไปแล้วบอกกับ
นักเรียนว่า 
“เราไม่ต้องพยายามมากหรอก คนอ่ืนก็ยังไม่ค่อยจะ
พยายามเลย” 

นักเรียนเห็นเพื่อนก าลังขึ้นไปรับรางวัลบนเวทีแล้ว
พูดว่า  
“โอกาสเราน้อยกว่า เราเลยประสบความส าเร็จน้อย
กว่าเขา” 

นักเรียนเห็นดารา และเน็ตไอดอลรีวิวสินค้า ในโลก
ออนไลน์ นักเรียนจึงให้เหตุผลในการชวนเพื่อนใช้
สินค้านั้น ว่า 
“ดารายังใช้สินค้านี้ ดังนั้นเราจึงต้องไช้ด้วย” 
 

นักเรียน “ครูคะ เราควรจะแก้กฏระเบียบของ
โรงเรียน โดยให้นักเรียนหญิงใส่กางเกงขายาวมา
โรงเรียนได้ เพื่อความสะดวกและไม่ต้องกลัวว่าจะ
โป”๊  
แต่ครูคุยกันว่า “ไม่ต้องไปสนใจ แค่ค าพูดเด็ก ๆ ” 
 

เมื่อลิฟต์ส าหรับผู้มาพบหมอตามนัดคิวยาวมาก  
“ลิฟต์ผู้ป่วยก็ว่าง  ขึ้นลิฟต์ผู้ป่วยก็ได้” 

ต ารวจปรับนักเรียนที่ขี่มอเตอร์ไซต์โดยไม่สวมหมวก
กันน็อค แต่นักเรียนให้เหตุผลว่า “สงสารผมเถอะ
ครับ ผมไม่มีเงินต้องน าเงินไปซ้ือนมให้ลูก” 

มีคนขี่มอเตอร์ไซต์ขึ้นมาบนทางเท้า นักเรียนได้บอก
ให้ผู้ขับขี่ ลงไปขับบนถนนให้ถูกต้อง เดี๋ยวจะเกิด
อุบัติเหตุ  
ผู้ขับขี่มอเตอร์ไซต์ตอบว่า  
“ใครๆ ก็ขี่มอเตอร์ไซต์บนทางเท้าทั้งนั้น และบนถนน
รถติดมาก” 

นักเรียนแสดงความคิดเห็น ที่แตกต่างจากข้อสรุป
ของกลุ่ม แต่เพื่อนของนักเรียนกล่าวว่า 
“เธอไม่เห็นด้วยกับความคิดกลุ่มเรา     แสดงว่าเธอ
เห็นด้วยกับความคิดเพื่อนกลุ่มอ่ืนใช่ม๊ัย” 

ครูบอกให้นักเรียน ท าการบ้านส่ง 
แต่เพื่อนนักเรียนตอบครูว่า 
“ผมไม่ควรต้องท าการบ้าน เพราะผมสอบได้ที่ 1 อยู่
แล้ว” 

  

209 

ใบกิจกรรมที่ 2.1  

เหตุผลนั้นส าคัญไฉน  
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
 ค าชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาบัตรเหตุผล และประเด็นพิจารณาแต่ละรายการ แล้วท าเครื่องหมาย ⌧ ใน
ช่องผลการพิจารณา พร้อมให้เหตุผลประกอบ                

1. บัตรหตุผลที่ได้รับมอบหมาย คือ   นักเรียนตักเตือนน้องชาย ไม่ให้ข้ามถนนตรงที่ไม่มีทางม้าลาย เพราะอาจ
ท าให้เกิดอุบัติเหตุ แต่น้องของนักเรียนตอบว่า “พ่ีก็ข้ามถนนตรงนี้เหมือนกัน เพราะฉะนะนั้นผมก็สามารถข้าม
ได”้ 

 
ประเด็นพิจารณา 

ผลการ
พิจารณา 

เหตุผล  

ใช่  ไม่ใช่ 

1.  เหตุผลนี้สมเหตุสมผล
หรือไม ่ 

 
/ เป็นเหตุผลที่ไม่เกี่ยวเนื่องกัน 

เพราะการอ้างเหตุผลที่ผู้พูดก็กระท า ไม่สอดคล้องกับสิ่งที่
ก าลังพูดถึงเรื่องการเกิดอุบัติเหตุ 

2. เหตุผลท าให้เกิดความ
เข้าใจผิดหรือไม่ 

/ 
 

อาจท าให้เข้าใจผิดเนื่องจากผู้ฟังอาจจะคิดว่าผู้พูดที่กระท าผิด 
ไม่มีสิทธิ์ที่จะกล่าวตักเตือน ทั้งที่สิ่งที่พูดเป็นความจริง 

3. เหตุผลนี้เป็นเหตุผล
วิบัติหรือไม่ 

/ 
 

เป็นเหตุผลวิบัติเพราะเป็นการโต้แย้งโดยให้เหตุผลที่ไม่
เกี่ยวข้องกัน เป็นการให้เหตุผลที่สนับสนุนการกระท าตนเองว่า
ถูกต้อง ทั้งที่กระท าในสิ่งที่ผิด 

4. ถ้าผู้อื่นเชื่อตามเหตุผล
นี้จะเกิดผลเสียหรือไม่ 

/ 
 

ทุกคนอาจจะข้ามถนนที่ใดก็ได้ และอาจท าให้เกิดอุบัติเหตุ 
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ไม่มีสิทธิ์ที่จะกล่าวตักเตือน ทั้งที่สิ่งที่พูดเป็นความจริง 

3. เหตุผลนี้เป็นเหตุผล
วิบัติหรือไม่ 

/ 
 

เป็นเหตุผลวิบัติเพราะเป็นการโต้แย้งโดยให้เหตุผลที่ไม่
เกี่ยวข้องกัน เป็นการให้เหตุผลที่สนับสนุนการกระท าตนเองว่า
ถูกต้อง ทั้งที่กระท าในสิ่งที่ผิด 

4. ถ้าผู้อื่นเชื่อตามเหตุผล
นี้จะเกิดผลเสียหรือไม่ 

/ 
 

ทุกคนอาจจะข้ามถนนที่ใดก็ได้ และอาจท าให้เกิดอุบัติเหตุ 
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สถานการณ์ใบกิจกรรมที่ 2.1  
 

สถานการณ ์
1. เหตุผลนี้

สมเหตุสมผลหรือไม่ 
2. เหตุผลท า
ให้เกิดความ
เข้าใจผิด
หรือไม่ 

3. เหตุผลนี้เป็น
เหตุผลวิบัติหรือไม่ 

4.เกิดผลเสีย
หรือไม่ 

คุณครูมอบหมาย
นักเรียนและเพื่อน
ฝึกเป่าขลุยให้ได้หนึ่ง
เพลง เพื่อนคนหนึ่ง
ของนักเรียนไม่อยาก
ฝึกเป่าขลุยและเลิก
ล้มความพยายามไป
แล้วบอกกับนักเรียน
ว่า 
“เราไม่ต้องพยายาม
มากหรอก คนอ่ืนก็
ยังไม่ค่อยจะ
พยายามเลย” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ
เป็นการ กล่าวอ้าง
เหตุผลที่คนอืื่นก็ไม่ท า 
ซึ่งไม่เกี่ยวกับเหตุผล
ในเรื่องที่ก าลัง
พิจารณา ว่าเพราะ
เหตุใดจึงไม่ควรฝึก
เป่าขลุยซึ่งเป็นสิ่งที่ครู
มอบหมาย 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด
ได้ เพราะผู้ฟัง
อาจจะคิดว่า 
ไม่ต้องฝึกก็ได้ 
เพราะคนส่วน
ใหญ่ก็ไม่ผึก 
เช่นกัน 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะใช้เหตุผลของ
คนส่วนใหญ่ ซึ่ง
ไม่ใช่สิ่งที่ถูกต้อง 

นักเรียนไม่สามารถ 
เป่าขลุยได้ เพราะ
ไม่มีการฝึกฝน 

และอาจมีการ
น าไปใช้กับกรณีอ่ืน 
ๆ ที่คล้ายกันได้ ท า
ให้นักเรียนไม่มี
ความพยายาม 
ท้อถอย กับเรื่อง
อ่ืน ๆ เช่นกัน 

 

นักเรียนเห็นเพื่อน
ก าลังขึ้นไปรับรางวัล
บนเวทีแล้วพูดว่า  
“โอกาสเราน้อยกว่า 
เราเลยประสบ
ความส าเร็จน้อย
กว่าเขา” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ
โอกาสอาจเป็นเพียง
ส่วนหนึ่งเท่านั้น  แต่
ยังมีปัจจัยอ่ืน ๆ อีก 
เช่น ความพยายาม 
ศึกษาหา
ความรู้  ฝึกฝน 
เพ่ือที่จะประสบ
ความส าเร็จได้ 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
เพราะผู้ฟัง
อาจจะรู้สึก
ท้อถอย 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะใช้เหตุผลที่ท า
ให้เกิดความเข้าใจ
ผิดว่าโอกาสเป็นสิ่ง
ที่ก าหนด
ความส าเร็จ แต่ยังมี
ปัจจัยอื่นที่ท าให้
ประสบความเร็จอ่ืน 
ๆ อีก  

ท าให้ล้มเลิก
ความคิดท่ีจะ
พยายาม และอาจ
มีการให้เหตุผลกับ
กรณีอ่ืน ๆ ที่
คล้ายกันได้ ซึ่งอาจ
มีผลกระทบตามมา 
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สถานการณ ์
1. เหตุผลนี้

สมเหตุสมผลหรือไม่ 
2. เหตุผลท า
ให้เกิดความ
เข้าใจผิด
หรือไม่ 

3. เหตุผลนี้เป็น
เหตุผลวิบัติหรือไม่ 

4.เกิดผลเสีย
หรือไม่ 

นักเรียนเห็นดารา 
และเน็ตไอดอลรีวิว
สินค้า ในโลก
ออนไลน์ นักเรียนจึง
ให้เหตุผลในการชวน
เพื่อนใช้สินค้านั้น ว่า 
“ดารายังใช้สินค้านี้ 
ดังนั้นเราจึงต้องไช้
ด้วย” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ 
การกล่าวอ้างถึงบุคคล
ที่ใช้ ไม่เก่ียวกับ
สรรพคุณของสินค้า  

อาจท าให้
เข้าใจผิด 
เพราะการอ้าง
บุคคล
สาธารณะ ซึ่ง
น่าจะมีความ
น่าเชื่อถือ 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะเหตุผลที่ให้ไม่
มีความสอดคล้อง
หรือเก่ียวข้องกันกับ
สิ่งที่ก าลังพูดถึง 

ผลลัพธ์จากการใช้
สินค้านั้น อาจไม่
เหมือนกับที่ดารา
รีวิว แต่ถ้าเป็น
สินค้าทื่ีต้อง
รับประทาน หรือ
ใช้กับผิว ก็อาจมี
ผลตามมา เช่น 
แพ้  

นักเรียน “ครูคะ เรา
ควรจะแก้กฏระเบียบ
ของโรงเรียน โดยให้
นักเรียนหญิงใส่
กางเกงขายาวมา
โรงเรียนได้ เพื่อ
ความสะดวกและไม่
ต้องกลัวว่าจะโป๊”  
แต่ครูคุยกันว่า “ไม่
ต้องไปสนใจ แค่
ค าพูดเด็ก ๆ ” 

ไม่สมเหตุสมผล
เพราะ  สิ่งที่นักเรียน
พูดอาจเป็นสิ่งที่ดี แต่
ครูไม่สนใจสิ่งที่พูด แต่
มุ่งประเด็นไปที่ความ
เป็นเด็กไม่น่าเชื่อถือ 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
เพราะ การ
อ้างความเด็ก
ที่ดูไม่มีความ
น่าเชื่อถือ  

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ เป็นเหตุผล
อ้างถึงความเป็นเด็ก
ไม่เก่ียวข้องกับสิ่งที่
ก าลังพูดถึงซ่ึงอาจ
เป็นความคิดที่ดีก็ได้ 

ท าให้ผู้อ่ืนไม่สนใจ
ประเด็นที่น าเสนอ 
แล้วไม่มีการน าไป
พิจารณา หรือไม่มี
การด าเนินการ
แก้ไข ซึ่งอาจเป็น
สิ่งที่ดีก็ได้ 

เมื่อลิฟต์ส าหรับผู้มา
พบหมอตามนัดคิว
ยาวมาก  

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ 
การที่อ้างว่าคิดยาว
และลิฟต์ผู้ป่วยจะว่าง
พอดีนั้นไม่เกี่ยวข้อง

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าสามารถใช้

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะเป็นเหตุผลที่
ไม่เก่ียวข้องกัน เป็น
ให้เหตุผลที่

ผู้ป่วยฉุกเฉินที่มาที
หลังต้องรอลิฟต์ที่
ถูกใช้โดยผู้อ่ืน อาจ
ท าให้การรักษา
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สถานการณ ์
1. เหตุผลนี้

สมเหตุสมผลหรือไม่ 
2. เหตุผลท า
ให้เกิดความ
เข้าใจผิด
หรือไม่ 

3. เหตุผลนี้เป็น
เหตุผลวิบัติหรือไม่ 

4.เกิดผลเสีย
หรือไม่ 

“ลิฟต์ผู้ป่วยก็
ว่าง  ขึ้นลิฟต์ก็ได้” 

กัน ลิฟต์ผู้ป่วยจะว่าง 
หรือไม่ก็ตาม แต่ก็ได้
จัดเตรียมไว้ส าหรับ
ผู้ป่วยซึ่งอาจมีผู้ป่วย
ฉุกเฉินมาทีหลังก็ได้   

ลิฟต์ผู้ป่วยได้ 
ถ้าช่วงนั้นว่าง 

สนับสนุนการ
กระท าว่าถูกต้อง ทั้ง
ที่กระท าในสิ่งที่ผิด  

ล่าช้า  และอาจมี
การน าไปใช้กับ
กรณีอ่ืน ๆ ที่
คล้ายกันได้ ท าให้
เกิดผลกระทบที่
ตามมาได้ 

 

ต ารวจปรับนักเรียน
ที่ข่ีมอเตอร์ไซต์โดย
ไม่สวมหมวกกันน็อค 
แต่นักเรียนให้เหตุผล
ว่า “สงสารผมเถอะ
ครับ ผมไม่มีเงินต้อง
น าเงินไปซ้ือนมให้
ลูก” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ 
การอ้างถึงความน่า
สารไม่เก่ียวข้องกับสิ่ง
ที่กระท าผิดคือไม่ใส่
หมวกกันน็อคตามที่
กฎหมายก าหนด 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าถ้ามีความ
น่าสงสารไม่
ต้องปฏิบัติ
ตามกฎหมายก็
ได้ 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ เป็นเหตุผลที่
อ้างความน่าสาร ไม่
สอดคล้องกับการ
กระท าผิดตาม
กฎหมาย 

หากมีการกระท าก็
จะอ้างถึงความน่า
สงสารเพื่อไม่ต้อง
รับผิดชอบการ
กฎหมาย 

มีคนขี่มอเตอร์ไซต์
ขึ้นมาบนทางเท้า 
นักเรียนได้บอกให้ผู้
ขับข่ี ลงไปขับบน
ถนนให้ถูกต้อง เดี๋ยว
จะเกิดอุบัติเหตุ  
ผู้ขับขี่มอเตอร์ไซต์
ตอบว่า  
“ใคร ๆ ก็ขี่มอเตอร์
ไซต์บนทางเท้า

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ
เป็นการอ้างการ
กระท าของคนอ่ืน 
หรือเหตุผลอื่นที่รถติด 
ซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่
กระท าผิดกฎหมาย   

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าถ้าบนถนน
รถติดและคน
อ่ืนก็ท า จึง
สามารถขี่รถ
บนทางเท้าได้  

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ 
การอ้างเหตุผล ที่ไม่
เกี่ยวข้องกัน เพื่อ
สนับสนุนการ
กระท าของตนเองให้
ถูกต้อง ทั้ง ๆ ที่
กระท าผิดกฎหมาย 

ท าให้ผู้อ่ืนกระท า
ตาม และอาจเกิด
อุบัติเหตุ 

และอาจมีการ
น าไปใช้กับกรณีอ่ืน 
ๆ ที่คล้ายกันได้ 
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สถานการณ ์
1. เหตุผลนี้

สมเหตุสมผลหรือไม่ 
2. เหตุผลท า
ให้เกิดความ
เข้าใจผิด
หรือไม่ 

3. เหตุผลนี้เป็น
เหตุผลวิบัติหรือไม่ 

4.เกิดผลเสีย
หรือไม่ 

ทั้งนั้น และบนถนน
รถติดมาก” 

นักเรียนแสดงความ
คิดเห็น ที่แตกต่าง
จากข้อสรุปของกลุ่ม 
แต่เพื่อนของ
นักเรียนกล่าวว่า 
“เธอไม่เห็นด้วยกับ
ความคิดกลุ่ม
เรา     แสดงว่าเธอ
เห็นด้วยกับความคิด
เพื่อนกลุ่มอ่ืนใช่ม๊ัย” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ 
การที่ไม่เห็นด้วย
ความคิดกลุ่มนี้ ไม่ใช่
ว่าต้องมีความคิดเห็น
เหมือนกลุ่มอ่ืน เพราะ
ยังมีปัจจัยอ่ืนที่
เกี่ยวข้องและน ามา
ตัดสินใจ 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่ามีเพียงสอง
ทางเลือก โดย
ไม่พิจารณา
ปัจจัยในการ
พิจารณาอ่ืน 
ๆ   

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ เป็นการอ้าง
เหตุผลที่ไม่ครบถ้วน 
ไม่สอดคล้อง
กัน  เพราะต้อง
พิจารณาปัจจัยอ่ืน ๆ 
ประกอบด้วย 

คนเข้าใจผิด โดย
ไม่สนใจประเด็น
อ่ืน ๆ 
ประกอบการ
พิจารณา มุ่งแค่ 2 
ทางเลือกเท่านั้น  

ครูบอกให้นักเรียน 
ท าการบ้านส่ง 
แต่เพื่อนนักเรียน
ตอบครูว่า 
“ผมไม่ควรต้องท า
การบ้าน เพราะผม
สอบได้ที่ 1 อยู่แล้ว” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ
เหตุผลที่อ้างการสอบ
ได้ที่ 1 ไม่เก่ียวข้องกับ
การที่ไม่ต้องท า
การบ้าน ซึ่งเป็นภาระ
งานที่ครูก าหนด 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าถ้าสอบได้ที่ 
1 ไม่ต้องท า
การบ้าน 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ  
เป็นการอ้างถึงความ
พิเศษ ที่ไม่ต้องสิ่ง
นั้นสิ่งนี้ก็ได้ ซึ่ง
ความพิเศษไม่
เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องท า 

ท าให้ผู้อ่ืนเข้าใจผิด 
ว่าถ้ามีความพิเศษ
อ่ืน ๆ ก็ไม่ต้องท า
อะไรก็ได้ ถึงแม้จะ
อยู่ในระเบียบ 
ข้อก าหนด หรือ
กฎหมายก็ตาม 
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สถานการณ ์
1. เหตุผลนี้

สมเหตุสมผลหรือไม่ 
2. เหตุผลท า
ให้เกิดความ
เข้าใจผิด
หรือไม่ 

3. เหตุผลนี้เป็น
เหตุผลวิบัติหรือไม่ 

4.เกิดผลเสีย
หรือไม่ 

“ลิฟต์ผู้ป่วยก็
ว่าง  ขึ้นลิฟต์ก็ได้” 

กัน ลิฟต์ผู้ป่วยจะว่าง 
หรือไม่ก็ตาม แต่ก็ได้
จัดเตรียมไว้ส าหรับ
ผู้ป่วยซึ่งอาจมีผู้ป่วย
ฉุกเฉินมาทีหลังก็ได้   

ลิฟต์ผู้ป่วยได้ 
ถ้าช่วงนั้นว่าง 

สนับสนุนการ
กระท าว่าถูกต้อง ทั้ง
ที่กระท าในสิ่งที่ผิด  

ล่าช้า  และอาจมี
การน าไปใช้กับ
กรณีอ่ืน ๆ ที่
คล้ายกันได้ ท าให้
เกิดผลกระทบที่
ตามมาได้ 

 

ต ารวจปรับนักเรียน
ที่ข่ีมอเตอร์ไซต์โดย
ไม่สวมหมวกกันน็อค 
แต่นักเรียนให้เหตุผล
ว่า “สงสารผมเถอะ
ครับ ผมไม่มีเงินต้อง
น าเงินไปซ้ือนมให้
ลูก” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ 
การอ้างถึงความน่า
สารไม่เก่ียวข้องกับสิ่ง
ที่กระท าผิดคือไม่ใส่
หมวกกันน็อคตามที่
กฎหมายก าหนด 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าถ้ามีความ
น่าสงสารไม่
ต้องปฏิบัติ
ตามกฎหมายก็
ได้ 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ เป็นเหตุผลที่
อ้างความน่าสาร ไม่
สอดคล้องกับการ
กระท าผิดตาม
กฎหมาย 

หากมีการกระท าก็
จะอ้างถึงความน่า
สงสารเพื่อไม่ต้อง
รับผิดชอบการ
กฎหมาย 

มีคนขี่มอเตอร์ไซต์
ขึ้นมาบนทางเท้า 
นักเรียนได้บอกให้ผู้
ขับข่ี ลงไปขับบน
ถนนให้ถูกต้อง เดี๋ยว
จะเกิดอุบัติเหตุ  
ผู้ขับขี่มอเตอร์ไซต์
ตอบว่า  
“ใคร ๆ ก็ขี่มอเตอร์
ไซต์บนทางเท้า

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ
เป็นการอ้างการ
กระท าของคนอ่ืน 
หรือเหตุผลอื่นที่รถติด 
ซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่
กระท าผิดกฎหมาย   

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าถ้าบนถนน
รถติดและคน
อ่ืนก็ท า จึง
สามารถขี่รถ
บนทางเท้าได้  

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ 
การอ้างเหตุผล ที่ไม่
เกี่ยวข้องกัน เพื่อ
สนับสนุนการ
กระท าของตนเองให้
ถูกต้อง ทั้ง ๆ ที่
กระท าผิดกฎหมาย 

ท าให้ผู้อ่ืนกระท า
ตาม และอาจเกิด
อุบัติเหตุ 

และอาจมีการ
น าไปใช้กับกรณีอ่ืน 
ๆ ที่คล้ายกันได้ 
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สถานการณ ์
1. เหตุผลนี้

สมเหตุสมผลหรือไม่ 
2. เหตุผลท า
ให้เกิดความ
เข้าใจผิด
หรือไม่ 

3. เหตุผลนี้เป็น
เหตุผลวิบัติหรือไม่ 

4.เกิดผลเสีย
หรือไม่ 

ทั้งนั้น และบนถนน
รถติดมาก” 

นักเรียนแสดงความ
คิดเห็น ที่แตกต่าง
จากข้อสรุปของกลุ่ม 
แต่เพื่อนของ
นักเรียนกล่าวว่า 
“เธอไม่เห็นด้วยกับ
ความคิดกลุ่ม
เรา     แสดงว่าเธอ
เห็นด้วยกับความคิด
เพื่อนกลุ่มอ่ืนใช่ม๊ัย” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ 
การที่ไม่เห็นด้วย
ความคิดกลุ่มนี้ ไม่ใช่
ว่าต้องมีความคิดเห็น
เหมือนกลุ่มอ่ืน เพราะ
ยังมีปัจจัยอ่ืนที่
เกี่ยวข้องและน ามา
ตัดสินใจ 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่ามีเพียงสอง
ทางเลือก โดย
ไม่พิจารณา
ปัจจัยในการ
พิจารณาอ่ืน 
ๆ   

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ เป็นการอ้าง
เหตุผลที่ไม่ครบถ้วน 
ไม่สอดคล้อง
กัน  เพราะต้อง
พิจารณาปัจจัยอ่ืน ๆ 
ประกอบด้วย 

คนเข้าใจผิด โดย
ไม่สนใจประเด็น
อ่ืน ๆ 
ประกอบการ
พิจารณา มุ่งแค่ 2 
ทางเลือกเท่านั้น  

ครูบอกให้นักเรียน 
ท าการบ้านส่ง 
แต่เพื่อนนักเรียน
ตอบครูว่า 
“ผมไม่ควรต้องท า
การบ้าน เพราะผม
สอบได้ที่ 1 อยู่แล้ว” 

ไม่สมเหตุสมผลเพราะ
เหตุผลที่อ้างการสอบ
ได้ที่ 1 ไม่เก่ียวข้องกับ
การที่ไม่ต้องท า
การบ้าน ซึ่งเป็นภาระ
งานที่ครูก าหนด 

ท าให้เกิด
ความเข้าใจผิด 
ว่าถ้าสอบได้ที่ 
1 ไม่ต้องท า
การบ้าน 

เป็นเหตุผลวิบัติ 
เพราะ  
เป็นการอ้างถึงความ
พิเศษ ที่ไม่ต้องสิ่ง
นั้นสิ่งนี้ก็ได้ ซึ่ง
ความพิเศษไม่
เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องท า 

ท าให้ผู้อ่ืนเข้าใจผิด 
ว่าถ้ามีความพิเศษ
อ่ืน ๆ ก็ไม่ต้องท า
อะไรก็ได้ ถึงแม้จะ
อยู่ในระเบียบ 
ข้อก าหนด หรือ
กฎหมายก็ตาม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายลักษณะและผลกระทบของข่าวลวง 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ 
สังเกตได้ 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

 อธิบายขั้นตอนการท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.2 
เรื่อง แอปพลิเคชัน
ไหน ใช้อย่างไร 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

 ทักษะและกระบวนการ 
  เลือกวิธีปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ 
สังเกตได้ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

  เลือกแนวทางปฏิบัติในการท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ให้ปลอดภัย 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.2 
เรื่อง แอปพลิเคชัน
ไหน ใช้อย่างไร 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  

- วิเคราะห์ผลกระทบ แนวทางป้องกัน และ
วิธีการแก้ปัญหาข่าวลวง 

- เลือกใช้แอปพลิเคชันส าหรับการท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ย่างปลอดภัย 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายลักษณะและผลกระทบของข่าวลวง 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ 
สังเกตได้ 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

 อธิบายขั้นตอนการท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.2 
เรื่อง แอปพลิเคชัน
ไหน ใช้อย่างไร 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

 ทักษะและกระบวนการ 
  เลือกวิธีปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง ตรวจใบ

กิจกรรม 
ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ 
สังเกตได้ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

  เลือกแนวทางปฏิบัติในการท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ให้ปลอดภัย 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 3.2 
เรื่อง แอปพลิเคชัน
ไหน ใช้อย่างไร 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  

- วิเคราะห์ผลกระทบ แนวทางป้องกัน และ
วิธีการแก้ปัญหาข่าวลวง 

- เลือกใช้แอปพลิเคชันส าหรับการท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ย่างปลอดภัย 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ
ประเมินการ

ผ่าน 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม 
: ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็น
ผู้น าและสมาชิกที่ดีในการอภิปรายข่าวลวง
จากสถานการณ์ตัวอย่าง   และ
ผลกระทบ       

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง :  
เลือกวิธีปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

 
  

219 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายลักษณะ 
และผลกระทบ
ของข่าวลวง 

 

บอกลักษณะข่าวลวง
ถูกต้อง อย่างน้อย 5 
ประเด็น และวิเคราะห์
ผลกระทบของข่าวลวง
ถูกต้อง  

บอกลักษณะข่าวลวง
ถูกต้อง อย่างน้อย 3 
ประเด็น และวิเคราะห์
ผลกระทบของข่าวลวง
ถูกต้อง  

บอกลักษณะข่าวลวง
ถูกต้อง อย่างน้อย 1 
ประเด็น 

อธิบายขั้นตอนการ
ท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ 

 

บอกขั้นตอนการท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์
ถูกต้อง 

บอกขั้นตอนการท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

บอกขั้นตอนการท า
ธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ถูกต้อง
บางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

  การเลือกวิธีปฏิบัติ
เมื่อพบข่าวลวง 

ระบุวิธีปฏิบัติเมื่อพบ
ข่าวลวงถูกต้องอย่าง
น้อย 4 ประเด็น 

ระบุวิธีปฏิบัติเมื่อพบ
ข่าวลวงถูกต้อง 2-3 
ประเด็น 

ระบุวิธีปฏิบัติเมื่อพบ
ข่าวลวงถูกต้อง 1 
ประเด็น 

  การเลือกแนวทาง
ปฏิบัติในการท า
ธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ให้
ปลอดภัย 

ระบุแนวทางปฏิบัติใน
การท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ให้
ปลอดภัย อย่างน้อย 4 
ประเด็น 

ระบุแนวทางปฏิบัติใน
การท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ให้
ปลอดภัย  2-3 ประเด็น 

ระบุแนวทางปฏิบัติใน
การท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ให้
ปลอดภัย  1 ประเด็น 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ
ประเมินการ

ผ่าน 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม 
: ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็น
ผู้น าและสมาชิกที่ดีในการอภิปรายข่าวลวง
จากสถานการณ์ตัวอย่าง   และ
ผลกระทบ       

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง :  
เลือกวิธีปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

 
  

219 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายลักษณะ 
และผลกระทบ
ของข่าวลวง 

 

บอกลักษณะข่าวลวง
ถูกต้อง อย่างน้อย 5 
ประเด็น และวิเคราะห์
ผลกระทบของข่าวลวง
ถูกต้อง  

บอกลักษณะข่าวลวง
ถูกต้อง อย่างน้อย 3 
ประเด็น และวิเคราะห์
ผลกระทบของข่าวลวง
ถูกต้อง  

บอกลักษณะข่าวลวง
ถูกต้อง อย่างน้อย 1 
ประเด็น 

อธิบายขั้นตอนการ
ท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ 

 

บอกขั้นตอนการท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์
ถูกต้อง 

บอกขั้นตอนการท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์
ส่วนใหญ่ถูกต้อง 

บอกขั้นตอนการท า
ธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ถูกต้อง
บางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

  การเลือกวิธีปฏิบัติ
เมื่อพบข่าวลวง 

ระบุวิธีปฏิบัติเมื่อพบ
ข่าวลวงถูกต้องอย่าง
น้อย 4 ประเด็น 

ระบุวิธีปฏิบัติเมื่อพบ
ข่าวลวงถูกต้อง 2-3 
ประเด็น 

ระบุวิธีปฏิบัติเมื่อพบ
ข่าวลวงถูกต้อง 1 
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** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  

- วิเคราะห์ผลกระทบ แนวทางป้องกัน และวิธีการแก้ปัญหาข่าวลวง 

- เลือกใช้แอปพลิเคชันส าหรับการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ย่างปลอดภัย 

 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็น
และเข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม 
: ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกท่ีดีในการอภิปรายข่าว
ลวงจากสถานการณ์ตัวอย่างและผลกระทบ  

    

3 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง :  
เลือกวิธีปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 3 รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 
 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายลักษณะและผลกระทบของข่าวลวง 
2. อธิบายขั้นตอนการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
3.  เลือกวิธีปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง 
4.  เลือกแนวทางปฏิบัติในการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ให้ปลอดภัย 
 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
   - 
 
วิธีท า 
1. ค้นหาและศึกษาความรู้เกี่ยวกับข่าวลวง  
2. ท าใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง ข่าวลวงเป็นเหตุ สังเกตได้ 
3. ศึกษาใบความรู้ที่ 3.1 รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 
4. ท าใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง แอปพลิเคชันไหน ใช้อย่างไร  

    5. รว่มกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบและปลอดภัย พร้อมการ
น าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน 
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ใบความรู้ที่ 3.1 
รู้เท่าทันสื่ออย่างปลอดภัย 

 
ในปัจจุบันมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างานต่าง ๆ เพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว เช่น การ

ท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงผู้ใช้งานจะต้องค านึงถึงความปลอดภัยในการใช้งาน การท าธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น การโอนเงิน การช าระค่าสินค้าและบริการออนไลน์    

การท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ มี 2 รูปแบบ คือ 
- การท าธุรกรรมโดยตรงระหว่างผู้ขายและผู้ซื้อ เป็นการท าธุรกรรมผ่านทางเครือข่ายสังคมต่างๆ หรือ

ผ่านเว็บไซต์ของผู้ขาย เช่น การจองท่ีพักผ่านทางเว็บไซต์ของโรงแรม  
- การท าธุรกรรมโดยผ่านผู้ให้บริการกลาง เป็นธุรกรรมที่มีผู้ให้บริการสนับสนุนการด าเนินการหรือ

ตัวกลาง โดยผู้ให้บริการรวบรวมสินค้าและบริการประเภทต่าง ๆ ให้อยู่ที่เดียวเพ่ือง่ายต่อการเข้าถึงและใช้
บริการของทั้งผู้ซื้อและผู้ขาย เช่น บริการซื้อขายสินค้า บริการส าหรับจองท่ีพัก บริการกระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะมีเว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชันเพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใช้งานได้ง่าย เช่น ebay.com, lazada.co.th, 
shopee.co.th   
ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ให้บริการท าธุรกรรมประเภทต่าง ๆ เช่น 
1. แอปพลิเคชันส าหรับการซื้อขายสินค้า 

แอปพลิเคชันนี้จะให้บริการซื้อขายสินค้าทุกชนิดแบบออนไลน์ เพื่อให้ทุกคนสามารถเลือกซ้ือและขาย
สินค้าได้อย่างสะดวก และมีระบบการช าระเงินและส่งสินค้า 

   

Shopee      

 
Lazada 

                                           ตัวอย่างแอปพลิคชันส าหรับซื้อขายสินค้า 
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2. แอปพลิเคชันส าหรับจองที่พัก 

       แอปพลิเคขันส าหรับให้บริการส ารองห้องพัก สามารถก าหนดตัวกรองเพ่ือค้นหาโรงแรม พื้นที่/สถาน
ที่ตั้ง สิ่งอ านวยความสะดวก ช่วงราคา  มาตรฐานโรงแรม  สิ่งอ านวยความสะดวก เช่น สระว่ายน้ า ห้องฟิต
เนส อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

 
อโกด้า (Agoda)  

 
บุ๊กก้ิง (Booking)  

สกายสแกนเนอร์ (skyscanner) 

ตัวอย่างแอปพลิเคชันส าหรับจองท่ีพัก 

3. แอปพลิเคชันกระเป๋าเงินอิเล็กทรอกนิกส์ 

แอปพลิเคชันกระเป๋าเงินอิเล็กทรอกนิกส์ เป็นบริการด้านธุรกรรมทางการเงิน ที่ท าให้เราสามารถโอน
เงิน ถอนเงิน  และช าระค่าบริการ เช่น ค่าสินค้า ค่าน้ า ค่าไฟ ค่าบัตรเครดิต และสินเชื่อต่าง ๆ  ซึ่งผู้ใช้งาน
สามารถเติมเงินเข้าแอปพลิเคชันได้ง่ายและสะดวกจากบัญชีธนาคาร บัตรเครคิด บัตรเติมเงิน ตู้ ATM เป็นต้น 

 
ทรูมันนี่ 

 
เป๋าตัง 

ตัวอย่างแอปพลิชันกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ 

225 

 
การซื้อขายสินค้าและบริการท าให้เกิดความสะดวกและรวดเร็ว แต่ผู้ใช้บริการควรตระหนักถึง

ผลกระทบซึ่งมีทั้งด้านบวกและลบ เพ่ือให้สามารถท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์อย่างปลอดภัย ก่อนและหลังการ
ใช้บริการควรปฏิบัติดังนี้   

2.1 ใช้งานบนอุปกรณ์ส่วนตัว 
2.2 ตั้งรหัสผ่านให้มีความปลอดภัย 
2.3 จ ากัดวงเงินในการท าธุรกรรม 
2.4 ตรวจสอบประวัติการฉ้อโกง 
2.5 อ่านรีวิวก่อนสั่งซื้อ 
2.6 ตรวจสอบคุณสมบัติของสินค้า 
2.7 เก็บหลักฐานการสั่งซื้อไว้ 
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2. แอปพลิเคชันส าหรับจองที่พัก 

       แอปพลิเคขันส าหรับให้บริการส ารองห้องพัก สามารถก าหนดตัวกรองเพ่ือค้นหาโรงแรม พื้นที่/สถาน
ที่ตั้ง สิ่งอ านวยความสะดวก ช่วงราคา  มาตรฐานโรงแรม  สิ่งอ านวยความสะดวก เช่น สระว่ายน้ า ห้องฟิต
เนส อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

 
อโกด้า (Agoda)  

 
บุ๊กก้ิง (Booking)  

สกายสแกนเนอร์ (skyscanner) 

ตัวอย่างแอปพลิเคชันส าหรับจองท่ีพัก 

3. แอปพลิเคชันกระเป๋าเงินอิเล็กทรอกนิกส์ 

แอปพลิเคชันกระเป๋าเงินอิเล็กทรอกนิกส์ เป็นบริการด้านธุรกรรมทางการเงิน ที่ท าให้เราสามารถโอน
เงิน ถอนเงิน  และช าระค่าบริการ เช่น ค่าสินค้า ค่าน้ า ค่าไฟ ค่าบัตรเครดิต และสินเชื่อต่าง ๆ  ซึ่งผู้ใช้งาน
สามารถเติมเงินเข้าแอปพลิเคชันได้ง่ายและสะดวกจากบัญชีธนาคาร บัตรเครคิด บัตรเติมเงิน ตู้ ATM เป็นต้น 

 
ทรูมันนี่ 
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ผลกระทบซึ่งมีทั้งด้านบวกและลบ เพ่ือให้สามารถท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์อย่างปลอดภัย ก่อนและหลังการ
ใช้บริการควรปฏิบัติดังนี้   

2.1 ใช้งานบนอุปกรณ์ส่วนตัว 
2.2 ตั้งรหัสผ่านให้มีความปลอดภัย 
2.3 จ ากัดวงเงินในการท าธุรกรรม 
2.4 ตรวจสอบประวัติการฉ้อโกง 
2.5 อ่านรีวิวก่อนสั่งซื้อ 
2.6 ตรวจสอบคุณสมบัติของสินค้า 
2.7 เก็บหลักฐานการสั่งซื้อไว้ 
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ใบกิจกรรมที่ 3.1  

ข่าวลวงเป็นเหตุ สังเกตได้ 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
1. ศึกษาเนื้อหาข่าวต่อไปนี้ แล้วพิจารณาประเด็นที่เก่ียวข้อง แล้วท าเครื่องหมาย ⌧ ในช่องผลการ
พิจารณา พร้อมให้เหตุผลประกอบ       

เนื้อหาข่าว ประเด็นพิจาณา เหตุผล 

วัตถุประสงค์
แอบแฝง 

สร้าง
ความ
สนใจ/ 

ตื่น
ตระหนก 

กระตุ้น
ความ
โลภ 

1) น้ ามันเบนซินมีสารระเหย 
ดูดพิษจากแมลงกัดต่อย หาย
ใน 3-5 นาที ไม่มีการเจ็บ 
การบวม 

  
 

อาจมีวัตถุประสงค์ท าลายบริษัท
ผลิตยารักษาแมลงกัดต่อย และ 
สร้างความน่าสนใจว่าถ้าน ามัน
เบนซิน สามาถดูดพิษได้ก็ไม่ต้อง
พ่ึงยารักษาเฉพาะ  

2) กลืนหมากฝรั่ง ท าให้ลงไป
พันล าไส้ 

  
 

อาจมีวัตถุประสงค์ท าลายบริษัท
ผลิตหมากฝรั่งสร้างความตื่น
ตระหนก ว่าหากเกิดการกลืน
หมากฝรั่ง อาจจะตั้งใจหรือไม่ตั้งใจ
ก็จะท าให้เป็นอันตรายกับล าไส้ 

3) ยกเลิกบัตร ATM ขอคืน
ค่าธรรมเนียมได้  

   
ไม่ได้มีวัตถุประสงค์แอบแฝง 
สมเหตุสมผล เป็นเรื่องปกติไม่ได้
สร้างจุดสนใจหรือกระตุ้นความ
โลภ 
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4) เผยสถิติน่าตกใจ! คนไทย
เกินครึ่ง มีเงินติดบัญชีไม่ถึง 
3,000 บาท 

 
 

 
อาจจะสร้างจุดสนใจ แต่พิจารณา
ความสมเหตุสมผลของรายได้คน
ไทย ก็เป็นไปได้ที่เกินครึ่งจะมีเงิน
ติดบัญชีไม่ถึง 3,000 บาท ทั้งนี้
ต้องค้นหาผู้ให้ข้อมูลต่อไป 

5) กรมการจัดหางานเปิด
โอกาสให้ท างานเกาหลี ญี่ปุ่น 
และต่างประเทศได้ง่าย ๆ ไม่
ยุ่งยาก พร้อมโอนเงินเพ่ือ
จองสิทธิ์ 

 
 

 มีวัถตุประสงค์ให้โอนเงินก่อน ซึ่ง
อาจหลอกลวง ไม่ได้ไปท างานจริง 
กระตุ้นให้ผู้ที่อยากไปท างานโอน
เงิน 

 

2. ให้ระบุแนวทางในการพิจารณาว่าข่าวใดเป็นข่าวลวง  

สร้างเรื่องราวเพ่ือให้เป็นจุดสนใจ หรือ ให้ความรู้สึกตื่นตระหนกมากเกินไป 

มีวัถตุประสงค์แอบแฝง 

ให้ความรู้สึกอคติเชิงลบ 

กระตุ้นความโลภ/มีผลประโยชน์ได้อย่างง่าย ๆ 

ไม่มีแหล่งอ้างอิงที่น่าเชื่อถือ 
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ใบกิจกรรมที่ 3.1  

ข่าวลวงเป็นเหตุ สังเกตได้ 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 
1. ศึกษาเนื้อหาข่าวต่อไปนี้ แล้วพิจารณาประเด็นที่เก่ียวข้อง แล้วท าเครื่องหมาย ⌧ ในช่องผลการ
พิจารณา พร้อมให้เหตุผลประกอบ       

เนื้อหาข่าว ประเด็นพิจาณา เหตุผล 

วัตถุประสงค์
แอบแฝง 

สร้าง
ความ
สนใจ/ 

ตื่น
ตระหนก 

กระตุ้น
ความ
โลภ 

1) น้ ามันเบนซินมีสารระเหย 
ดูดพิษจากแมลงกัดต่อย หาย
ใน 3-5 นาที ไม่มีการเจ็บ 
การบวม 

  
 

อาจมีวัตถุประสงค์ท าลายบริษัท
ผลิตยารักษาแมลงกัดต่อย และ 
สร้างความน่าสนใจว่าถ้าน ามัน
เบนซิน สามาถดูดพิษได้ก็ไม่ต้อง
พ่ึงยารักษาเฉพาะ  

2) กลืนหมากฝรั่ง ท าให้ลงไป
พันล าไส้ 

  
 

อาจมีวัตถุประสงค์ท าลายบริษัท
ผลิตหมากฝรั่งสร้างความตื่น
ตระหนก ว่าหากเกิดการกลืน
หมากฝรั่ง อาจจะตั้งใจหรือไม่ตั้งใจ
ก็จะท าให้เป็นอันตรายกับล าไส้ 

3) ยกเลิกบัตร ATM ขอคืน
ค่าธรรมเนียมได้  

   
ไม่ได้มีวัตถุประสงค์แอบแฝง 
สมเหตุสมผล เป็นเรื่องปกติไม่ได้
สร้างจุดสนใจหรือกระตุ้นความ
โลภ 
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4) เผยสถิติน่าตกใจ! คนไทย
เกินครึ่ง มีเงินติดบัญชีไม่ถึง 
3,000 บาท 

 
 

 
อาจจะสร้างจุดสนใจ แต่พิจารณา
ความสมเหตุสมผลของรายได้คน
ไทย ก็เป็นไปได้ที่เกินครึ่งจะมีเงิน
ติดบัญชีไม่ถึง 3,000 บาท ทั้งนี้
ต้องค้นหาผู้ให้ข้อมูลต่อไป 

5) กรมการจัดหางานเปิด
โอกาสให้ท างานเกาหลี ญี่ปุ่น 
และต่างประเทศได้ง่าย ๆ ไม่
ยุ่งยาก พร้อมโอนเงินเพ่ือ
จองสิทธิ์ 

 
 

 มีวัถตุประสงค์ให้โอนเงินก่อน ซึ่ง
อาจหลอกลวง ไม่ได้ไปท างานจริง 
กระตุ้นให้ผู้ที่อยากไปท างานโอน
เงิน 

 

2. ให้ระบุแนวทางในการพิจารณาว่าข่าวใดเป็นข่าวลวง  

สร้างเรื่องราวเพ่ือให้เป็นจุดสนใจ หรือ ให้ความรู้สึกตื่นตระหนกมากเกินไป 

มีวัถตุประสงค์แอบแฝง 

ให้ความรู้สึกอคติเชิงลบ 

กระตุ้นความโลภ/มีผลประโยชน์ได้อย่างง่าย ๆ 

ไม่มีแหล่งอ้างอิงที่น่าเชื่อถือ 
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3. น าเนื้อหาข่าวจากข้อ 1 ไปตรวจสอบกับเว็บไซต์ https://www.antifakenewscenter.com/  ว่าเป็นข่าว
จริง หรือ ข่าวลวง  

 
4. เลือกเนื้อหาข่าวที่เป็นข่าวลวง 1 สถานการณ์ จากข้อ 1   แล้วพิจารณาความเสียหายที่เกิดขึ้น 

เนื้อหาข่าว ข้อ 5 
    ความเสียหายที่เกิดข้ึนจากข่าวลวง คือ กรมการจัดหางานเสียชื่อเสียง เกิดความวุ่นวายจากคนที่ไปจองสิทธิ์ 

5. ระบแุนวทางในการปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง  

         ไม่ส่งต่อ ไม่กดถูกใจ ข่าวที่ยังไม่มีแหล่งที่มาชัดเจน ตั้งสติทุกครั้งที่ได้รับข่าวสาร ต้องตรวจสอบก่อน 
แจ้งหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือแก้ไขปัญหา 
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 

แอปพลิเคชันไหน ใช้อย่างไร 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 

1. ให้น าวัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชันด้านล่างนี้ เติมลงในช่องว่างใต้แอปพลิเคชันทีส่อดคล้องกับ
บริการ 

วัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชัน 
A. ซื้อ/ขายสินค้า  B. สั่งอาหาร/ส่งของ  C. จองบริการ  D. ช าระเงิน 

 
A. ซื้อ/ขาย

สินค้า 
 

D. ช าระเงิน 

 
B. สั่งอาหาร/ส่งของ 

 
C. จองบริการ 

 
C. จองบริการ 

 
A. ซ้ือสินค้า 

 
B. สั่ง

อาหาร/ส่ง
ของ 

 
C. จองบริการ 

 
A. ซื้อ/ขายสินค้า 

 
D. ช าระเงิน 

 

2. ยกตัวอย่างการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์จากชีวิตประจ าวัน 

ชื่อการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ คือ Shopee 

ขั้นตอนการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ มีดังนี้ 

1. สมัครสมาชิกของบริการ 

2. เลือกชนิดและจ านวนสินค้าที่ต้องการ 
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3. น าเนื้อหาข่าวจากข้อ 1 ไปตรวจสอบกับเว็บไซต์ https://www.antifakenewscenter.com/  ว่าเป็นข่าว
จริง หรือ ข่าวลวง  

 
4. เลือกเนื้อหาข่าวที่เป็นข่าวลวง 1 สถานการณ์ จากข้อ 1   แล้วพิจารณาความเสียหายที่เกิดขึ้น 

เนื้อหาข่าว ข้อ 5 
    ความเสียหายที่เกิดข้ึนจากข่าวลวง คือ กรมการจัดหางานเสียชื่อเสียง เกิดความวุ่นวายจากคนที่ไปจองสิทธิ์ 

5. ระบแุนวทางในการปฏิบัติเมื่อพบข่าวลวง  

         ไม่ส่งต่อ ไม่กดถูกใจ ข่าวที่ยังไม่มีแหล่งที่มาชัดเจน ตั้งสติทุกครั้งที่ได้รับข่าวสาร ต้องตรวจสอบก่อน 
แจ้งหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือแก้ไขปัญหา 
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 

แอปพลิเคชันไหน ใช้อย่างไร 
 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

 

1. ให้น าวัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชันด้านล่างนี้ เติมลงในช่องว่างใต้แอปพลิเคชันทีส่อดคล้องกับ
บริการ 

วัตถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชัน 
A. ซื้อ/ขายสินค้า  B. สั่งอาหาร/ส่งของ  C. จองบริการ  D. ช าระเงิน 

 
A. ซื้อ/ขาย

สินค้า 
 

D. ช าระเงิน 

 
B. สั่งอาหาร/ส่งของ 

 
C. จองบริการ 

 
C. จองบริการ 

 
A. ซ้ือสินค้า 

 
B. สั่ง

อาหาร/ส่ง
ของ 

 
C. จองบริการ 

 
A. ซื้อ/ขายสินค้า 

 
D. ช าระเงิน 

 

2. ยกตัวอย่างการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์จากชีวิตประจ าวัน 

ชื่อการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ คือ Shopee 

ขั้นตอนการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ มีดังนี้ 

1. สมัครสมาชิกของบริการ 

2. เลือกชนิดและจ านวนสินค้าที่ต้องการ 
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3. ตรวจสอบความถูกต้อง เลือกช่องทางการจัดส่ง ตรวจสอบยอดช าระสินค้า และกดสั่งซื้อสินค้า 

4. ช าระเงินผ่านบัตรเครดิต/แอพส าหรับช าระเงิน/เก็บเงินปลายทาง 

5. ตรวจสอบสถานะการจัดส่งสินค้า 

6. รอรับสินค้า และครวจสอบคุณภาพสินค้า 

7. ถ้าสินค้าไม่มีปัญหา กดยอมรับสินค้า ถ้าสินค้ามีปัญหา กดคืนสินค้า 

 
3. ระบแุนวทางในการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์อย่างปลอดภัย 

ซื้อของจากหน่วยงาน/ร้านที่มีความน่าเชื่อถือ 

จ ากัดวงเงินในการท าธุรกรรม 

อ่านรีวิวก่อนสั่งซื้อ 

เก็บหลักฐานการสั่งซื้อไว้ 

ตั้งรหัสผ่านให้มีความปลอดภัย 
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3. ตรวจสอบความถูกต้อง เลือกช่องทางการจัดส่ง ตรวจสอบยอดช าระสินค้า และกดสั่งซื้อสินค้า 

4. ช าระเงินผ่านบัตรเครดิต/แอพส าหรับช าระเงิน/เก็บเงินปลายทาง 

5. ตรวจสอบสถานะการจัดส่งสินค้า 

6. รอรับสินค้า และครวจสอบคุณภาพสินค้า 

7. ถ้าสินค้าไม่มีปัญหา กดยอมรับสินค้า ถ้าสินค้ามีปัญหา กดคืนสินค้า 

 
3. ระบแุนวทางในการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์อย่างปลอดภัย 

ซื้อของจากหน่วยงาน/ร้านที่มีความน่าเชื่อถือ 

จ ากัดวงเงินในการท าธุรกรรม 

อ่านรีวิวก่อนสั่งซื้อ 

เก็บหลักฐานการสั่งซื้อไว้ 

ตั้งรหัสผ่านให้มีความปลอดภัย 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายที่ควรรู้ 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อภิปรายแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูกกฎหมาย 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
กฎหมายที่ควรรู้ 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างถูกต้องตาม
กฎหมาย  
 
 

สังเกต
พฤติกรรม 

รายการสังเกต
พฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศที่
ผิดกฎหมาย  
 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูกกฎหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้
ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่ของตนเอง 
ใช้ให้ถูกกฎหมาย และไม่ท าให้ผู้อ่ืน
เดือดร้อน 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายที่ควรรู้ 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อภิปรายแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูกกฎหมาย 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง 
กฎหมายที่ควรรู้ 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างถูกต้องตาม
กฎหมาย  
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พฤติกรรม 

รายการสังเกต
พฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศที่
ผิดกฎหมาย  
 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูกกฎหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
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ในระหว่างการ
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แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผน
จนสามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่ของตนเอง 
ใช้ให้ถูกกฎหมาย และไม่ท าให้ผู้อ่ืน
เดือดร้อน 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
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แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายที่ควรรู้ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อภิปรายแนว
ปฏิบัติในการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูก
กฎหมาย 

 

แสดงความคิดเห็นโดย
ให้เหตุผลประกอบ
ถูกต้อง และครบถ้วน 

แสดงความคิดเห็นโดย
ให้เหตุผลประกอบส่วน
ใหญ่ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

แสดงความคิดเห็นโดย
ให้เหตุผลประกอบ
บางส่วนถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

ทักษะและกระบวนการ 

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ถูกต้องตามกฎหมาย  

 

ไม่ปรากฎพฤติกรรมที่
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผิด
กฎหมาย 

ปรากฎพฤติกรรมที่ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผิด
กฎหมาย 1 รายการ  

ปรากฎพฤติกรรมที่ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผิด
กฎหมาย  2 รายการขึ้น
ไป 

 
รายการส าหรับการสังเกตพฤติกรรมที่ผิด พ.ร.บ. ที่เกี่ยวข้องกับการกระท าผิดทางคอมพิวเตอร์ดังนี้ 

1. ส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์หรืออีเมลให้บุคคลอื่น ซึ่งก่อให้เกิดความเดือดร้อน หรือร าคาญ โดยไม่เปดิโอกาสให้
ผู้รับสามารถบอกเลิกหรือปฏิเสธการตอบรับไดโ้ดยงา่ย เช่น ส่งอีเมลสแปม ส่งข้อความโฆษณามาที่
โทรศัพท์มือถือ ฝากร้านในเครือข่ายทางสังคม   

2. กดไลก์ (Like) เก่ียวกับการหมิ่นสถาบนัพระมหากษัตริย์ 
3. กดแชร์ (Share) ข้อมูลที่มีผลกระทบต่อผู้อื่นท าให้เกิดความเสียหาย  
4. พบข้อมูลผิดกฎหมายในระบบคอมพิวเตอร์ หรือในบัญชีเครือข่ายทางสังคม ถึงแม้ไมไ่ด้เปน็เจ้าของข้อมูลก็

ตาม แล้วเพิกเฉย โดยไม่แจ้งไปยังหน่วยงานที่รับผิดชอบ และลบข้อมูลออกจากระบบ 
5. ผู้ดูแลเพจหรือแอดมินเพจ พบข้อความแสดงความคิดเห็นทีผ่ิด พ.ร.บ. แล้วเพิกเฉย 
6. โพสต์สื่อลามกอนาจาร ที่ท าให้เกิดการเผยแพร่สู่ประชาชนได้ 
7. โพสต์เก่ียวกับเด็ก เยาวชน แล้วไม่ปิดบังใบหนา้ ยกเว้นกรณีที่เป็นการเชิดชู หรือชื่นชมอย่างให้เกียรติ 
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8. ให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เสียชีวิต แลว้ท าให้เกิดความเสื่อมเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น เกลียดชัง ญาตสิามารถฟ้องร้อง
ได้ตามกฎหมาย  

9. การโพสต์ดา่ว่าผู้อื่นหรือข้อความเท็จ เป็นความผดิทางอาญา 
10. ละเมิดลิขสิทธิผ์ู้อื่น เช่น ข้อความ เพลง รูปภาพ วีดทิัศน์ 
11. แชร์รูปภาพของผู้อ่ืนในเชงิพาณชิย์เพื่อหารายได้  

 
  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายที่ควรรู้ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

 อภิปรายแนว
ปฏิบัติในการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูก
กฎหมาย 

 

แสดงความคิดเห็นโดย
ให้เหตุผลประกอบ
ถูกต้อง และครบถ้วน 

แสดงความคิดเห็นโดย
ให้เหตุผลประกอบส่วน
ใหญ่ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

แสดงความคิดเห็นโดย
ให้เหตุผลประกอบ
บางส่วนถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

ทักษะและกระบวนการ 

ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ถูกต้องตามกฎหมาย  

 

ไม่ปรากฎพฤติกรรมที่
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผิด
กฎหมาย 

ปรากฎพฤติกรรมที่ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผิด
กฎหมาย 1 รายการ  

ปรากฎพฤติกรรมที่ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผิด
กฎหมาย  2 รายการขึ้น
ไป 

 
รายการส าหรับการสังเกตพฤติกรรมที่ผิด พ.ร.บ. ที่เกี่ยวข้องกับการกระท าผิดทางคอมพิวเตอร์ดังนี้ 

1. ส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์หรืออีเมลให้บุคคลอื่น ซึ่งก่อให้เกิดความเดือดร้อน หรือร าคาญ โดยไม่เปดิโอกาสให้
ผู้รับสามารถบอกเลิกหรือปฏิเสธการตอบรับไดโ้ดยงา่ย เช่น ส่งอีเมลสแปม ส่งข้อความโฆษณามาที่
โทรศัพท์มือถือ ฝากร้านในเครือข่ายทางสังคม   

2. กดไลก์ (Like) เก่ียวกับการหมิ่นสถาบนัพระมหากษัตริย์ 
3. กดแชร์ (Share) ข้อมูลที่มีผลกระทบต่อผู้อื่นท าให้เกิดความเสียหาย  
4. พบข้อมูลผิดกฎหมายในระบบคอมพิวเตอร์ หรือในบัญชีเครือข่ายทางสังคม ถึงแม้ไมไ่ด้เปน็เจ้าของข้อมูลก็

ตาม แล้วเพิกเฉย โดยไม่แจ้งไปยังหน่วยงานที่รับผิดชอบ และลบข้อมูลออกจากระบบ 
5. ผู้ดูแลเพจหรือแอดมินเพจ พบข้อความแสดงความคิดเห็นทีผ่ิด พ.ร.บ. แล้วเพิกเฉย 
6. โพสต์สื่อลามกอนาจาร ที่ท าให้เกิดการเผยแพร่สู่ประชาชนได้ 
7. โพสต์เก่ียวกับเด็ก เยาวชน แล้วไม่ปิดบังใบหนา้ ยกเว้นกรณีที่เป็นการเชิดชู หรือชื่นชมอย่างให้เกียรติ 
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8. ให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เสียชีวิต แลว้ท าให้เกิดความเสื่อมเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น เกลียดชัง ญาตสิามารถฟ้องร้อง
ได้ตามกฎหมาย  

9. การโพสต์ดา่ว่าผู้อื่นหรือข้อความเท็จ เป็นความผดิทางอาญา 
10. ละเมิดลิขสิทธิผ์ู้อื่น เช่น ข้อความ เพลง รูปภาพ วีดทิัศน์ 
11. แชร์รูปภาพของผู้อ่ืนในเชงิพาณชิย์เพื่อหารายได้  

 
  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายที่ควรรู้ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมาย   

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรม
ได ้ 

    

3 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง :ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่
ของตนเอง ใช้ให้ถูกกฎหมาย และไม่ท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายที่ควรรู้ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมาย   

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานแบบร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น า
และสมาชิกที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรม
ได ้ 

    

3 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง :ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่
ของตนเอง ใช้ให้ถูกกฎหมาย และไม่ท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 4 กฎหมายที่ควรรู้ 
 
จุดประสงค์ 
 
1.อภิปรายแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมาย 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
   - 
 
วิธีท า 
1. ค้นหาและศึกษาวิดีทัศน์เรื่อง พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ฉบับที่ 2   ปี 2560  หรือศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง 
กฎหมายควรรู้ 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 4.1  เรื่อง ผิดไหมที่ท าแบบนี้  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับกฎหมายที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์ที่ควรรู้ พร้อมการน าไปประยุกต์ใช้กับ
ชีวิตประจ าวัน 
 

  

241 

ใบความรู้ที่ 4.1  
กฎหมายควรรู้ 

 
ประเทศไทยมีการออกพระราชบัญญัติต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้การใช้

งานที่เก่ียวข้องเป็นไปด้วยความเรียบร้อย ในปัจจุบันการใช้งานเทคโนโลยีเป็นไปในวงกว้าง   และเก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน  นักเรียนจ าเป็นต้องศึกษาเพ่ือให้สามารถใช้สื่อต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งพระราชบัญญัติต่างๆ 
ได้มีการปรับปรุงให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ ส าหรับพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
ในปัจจุบันเป็นฉบับที่ 2  พ.ศ. 2560  ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 
ตัวอย่างพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560  

มาตรา รายละเอียดและบทลงโทษ (จ าคุก/ปรับ) 
มาตรา 5 การเข้าถึงระบบ

คอมพิวเตอร์ 
จ าคุกไม่เกิน 6 เดือน  ปรับไม่เกิน 10,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 6 การล่วงรู้มาตรการป้องกัน
การเข้าถึง 

จ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 20,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 7 การเข้าถึง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

จ าคุกไม่เกิน 2 ปี หรือปรับไม่เกิน 40,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 8 การดักข้อมูลคอมพิวเตอร์
โดยมิชอบ 

จ าคุกไม่เกิน 3 ปี หรือปรับไม่เกิน 60,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 9 การรบกวนหรือแก้ไข
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
กรณีเป็นการกระท าต่อระบบหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ตามมาตรา 12 
จ าคุก 3 – 15 ปี และปรับ 6 หมื่น – 300,000 บาท  
ถ้าเป็นเหตุให้เกิดอันตรายแก่บุคคลอื่น จ าคุกไม่เกิน 10 ปี และปรับ
ไม่เกิน 200,000 บาท หรือเป็นเหตุให้บุคคลอ่ืนถึงแก่ความตาย 
จ าคุก 5 – 20 ปี และปรับ 100,000 – 400,000 บาท 

มาตรา 10 การรบกวนระบบ
คอมพิวเตอร์ 

จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
กรณีเป็นการกระท าต่อระบบหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ตามมาตรา 12 
บทลงโทษจะแตกต่างออกไป 

มาตรา 11 สแปมเมล์ - ส่งข้อมูลหรือ E – mail โดยปกปิดหรือปลอมแปลงแหล่งที่มา 
ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 
- ส่งโดยไม่เปิดโอกาสให้ปฏิเสธการตอบรับได้โดยง่าย ก่อให้เกิด
ความเดือดร้อน หรือร าคาญ ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 
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กิจกรรมที่ 4 กฎหมายที่ควรรู้ 
 
จุดประสงค์ 
 
1.อภิปรายแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมาย 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
   - 
 
วิธีท า 
1. ค้นหาและศึกษาวิดีทัศน์เรื่อง พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ฉบับที่ 2   ปี 2560  หรือศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง 
กฎหมายควรรู้ 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 4.1  เรื่อง ผิดไหมที่ท าแบบนี้  
3. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับกฎหมายที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์ที่ควรรู้ พร้อมการน าไปประยุกต์ใช้กับ
ชีวิตประจ าวัน 
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ใบความรู้ที่ 4.1  
กฎหมายควรรู้ 

 
ประเทศไทยมีการออกพระราชบัญญัติต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้การใช้

งานที่เก่ียวข้องเป็นไปด้วยความเรียบร้อย ในปัจจุบันการใช้งานเทคโนโลยีเป็นไปในวงกว้าง   และเก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน  นักเรียนจ าเป็นต้องศึกษาเพ่ือให้สามารถใช้สื่อต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งพระราชบัญญัติต่างๆ 
ได้มีการปรับปรุงให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ ส าหรับพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
ในปัจจุบันเป็นฉบับที่ 2  พ.ศ. 2560  ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 
ตัวอย่างพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560  

มาตรา รายละเอียดและบทลงโทษ (จ าคุก/ปรับ) 
มาตรา 5 การเข้าถึงระบบ

คอมพิวเตอร์ 
จ าคุกไม่เกิน 6 เดือน  ปรับไม่เกิน 10,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 6 การล่วงรู้มาตรการป้องกัน
การเข้าถึง 

จ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 20,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 7 การเข้าถึง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

จ าคุกไม่เกิน 2 ปี หรือปรับไม่เกิน 40,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 8 การดักข้อมูลคอมพิวเตอร์
โดยมิชอบ 

จ าคุกไม่เกิน 3 ปี หรือปรับไม่เกิน 60,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 9 การรบกวนหรือแก้ไข
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
กรณีเป็นการกระท าต่อระบบหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ตามมาตรา 12 
จ าคุก 3 – 15 ปี และปรับ 6 หมื่น – 300,000 บาท  
ถ้าเป็นเหตุให้เกิดอันตรายแก่บุคคลอื่น จ าคุกไม่เกิน 10 ปี และปรับ
ไม่เกิน 200,000 บาท หรือเป็นเหตุให้บุคคลอ่ืนถึงแก่ความตาย 
จ าคุก 5 – 20 ปี และปรับ 100,000 – 400,000 บาท 

มาตรา 10 การรบกวนระบบ
คอมพิวเตอร์ 

จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
กรณีเป็นการกระท าต่อระบบหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ตามมาตรา 12 
บทลงโทษจะแตกต่างออกไป 

มาตรา 11 สแปมเมล์ - ส่งข้อมูลหรือ E – mail โดยปกปิดหรือปลอมแปลงแหล่งที่มา 
ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 
- ส่งโดยไม่เปิดโอกาสให้ปฏิเสธการตอบรับได้โดยง่าย ก่อให้เกิด
ความเดือดร้อน หรือร าคาญ ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 
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มาตรา 12 การกระท าความผิดต่อ
ความมั่นคง 

ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา 5 มาตรา 6 มาตรา 7 มาตรา 8 
หรือ มาตรา 11  จ าคุกตั้งแต่ 1 – 7 ปี และปรับตั้งแต่ 20,000 – 
140,000 บาท 
ถ้ากระท าผิดต่อไปนี้ บทลงโทษจะแตกต่างกันออกไป  
- เกิดความเสียหายจาก ต่อข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือระบบ
คอมพิวเตอร์ 
- การกระท าความผิดมาตรา 9 หรือมาตรา 10  
- มิได้เจตนาฆ่าแต่เป็นเหตุให้บุคคลอื่นถึงแก่ความตาย 
  

มาตรา 13 การจ าหน่ายหรือเผยแพร่
ชุดค าสั่งเพ่ือใช้ในการกระท า

ความผิด 

 จ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 20,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 ทั้งนี้การแผยแพร่ชุดค าสั่ง ในแบบต่างๆ จะมีบทลงโทษท่ีแตกต่าง
กันไป  
 

มาตรา 14 การปลอมแปลง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือเผยแพร่
เนื้อหาอันไม่เหมาะสม 

- ข้อมูลคอมพิวเตอร์ปลอม หรือ ทุจริต หรือ หลอกลวง 
- ข้อมูลอันเป็นเท็จ เกี่ยวกับความม่ันคงของประเทศ ความ
ปลอดภัย ฯลฯ 
- ความผิดเกี่ยวกับความมั่นคงหรือก่อการร้าย 
- ลามก ประชาชนเข้าถึงได้ 
- เผยแพร่หรือส่งต่อข้อมูลคอมพิวเตอร์ โดยรู้อยู่แล้วว่ามีความผิด 
จ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
ถ้าเป็นการกระท าต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
 ผู้กระท า ผู้เผยแพร่หรือส่งต่อ จ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 
60,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 15 ความรับผิดของผู้
ให้บริการ 

ผู้ให้บริการ ให้ความร่วมมือ ยินยอม รู้เห็นเป็นใจ 
จ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 60,000 บาท คดียอมความได้ และ
หากพิสูจน์ว่าปฏิบัติตามขั้นตอนการแจ้งเตือนไม่ต้องรับโทษ 

มาตรา 16 การเผยแพร่ภาพจากการ
ตัดต่อหรือดัดแปลง 

ท าให้ผู้อ่ืนนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น ถูกเกลียดชัง หรือได้รับความ
อับอาย จ าคุกไม่เกิน 3 ปี และปรับไม่เกิน 200,000 บาท 
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ที่มา  

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550. [ระบบออนไลน์] แหล่งที่มา 
     http://www.moi.go.th/image/rule_computer/law-comter1.pdf .(6 สิงหาคม 2563) 
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2560. [ระบบออนไลน์] 
     แหล่งที่มา http://sql.ldd.go.th/intraaccount/Information_Law/File/Law-10.pdf.  
     (6 สิงหาคม 2563) 
- [ระบบออนไลน์] แหล่งที่มา     
     https://www.dga.or.th/upload/download/file_ce8c32197b28a5d438136a3bd 
     8252b7c.pdf. (6 สิงหาคม 2563) 
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มาตรา 12 การกระท าความผิดต่อ
ความมั่นคง 

ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา 5 มาตรา 6 มาตรา 7 มาตรา 8 
หรือ มาตรา 11  จ าคุกตั้งแต่ 1 – 7 ปี และปรับตั้งแต่ 20,000 – 
140,000 บาท 
ถ้ากระท าผิดต่อไปนี้ บทลงโทษจะแตกต่างกันออกไป  
- เกิดความเสียหายจาก ต่อข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือระบบ
คอมพิวเตอร์ 
- การกระท าความผิดมาตรา 9 หรือมาตรา 10  
- มิได้เจตนาฆ่าแต่เป็นเหตุให้บุคคลอื่นถึงแก่ความตาย 
  

มาตรา 13 การจ าหน่ายหรือเผยแพร่
ชุดค าสั่งเพ่ือใช้ในการกระท า

ความผิด 

 จ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 20,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 ทั้งนี้การแผยแพร่ชุดค าสั่ง ในแบบต่างๆ จะมีบทลงโทษท่ีแตกต่าง
กันไป  
 

มาตรา 14 การปลอมแปลง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือเผยแพร่
เนื้อหาอันไม่เหมาะสม 

- ข้อมูลคอมพิวเตอร์ปลอม หรือ ทุจริต หรือ หลอกลวง 
- ข้อมูลอันเป็นเท็จ เกี่ยวกับความม่ันคงของประเทศ ความ
ปลอดภัย ฯลฯ 
- ความผิดเกี่ยวกับความมั่นคงหรือก่อการร้าย 
- ลามก ประชาชนเข้าถึงได้ 
- เผยแพร่หรือส่งต่อข้อมูลคอมพิวเตอร์ โดยรู้อยู่แล้วว่ามีความผิด 
จ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
ถ้าเป็นการกระท าต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
 ผู้กระท า ผู้เผยแพร่หรือส่งต่อ จ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 
60,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

มาตรา 15 ความรับผิดของผู้
ให้บริการ 

ผู้ให้บริการ ให้ความร่วมมือ ยินยอม รู้เห็นเป็นใจ 
จ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 60,000 บาท คดียอมความได้ และ
หากพิสูจน์ว่าปฏิบัติตามขั้นตอนการแจ้งเตือนไม่ต้องรับโทษ 

มาตรา 16 การเผยแพร่ภาพจากการ
ตัดต่อหรือดัดแปลง 

ท าให้ผู้อ่ืนนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น ถูกเกลียดชัง หรือได้รับความ
อับอาย จ าคุกไม่เกิน 3 ปี และปรับไม่เกิน 200,000 บาท 

 
 

  

243 

ที่มา  

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550. [ระบบออนไลน์] แหล่งที่มา 
     http://www.moi.go.th/image/rule_computer/law-comter1.pdf .(6 สิงหาคม 2563) 
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2560. [ระบบออนไลน์] 
     แหล่งที่มา http://sql.ldd.go.th/intraaccount/Information_Law/File/Law-10.pdf.  
     (6 สิงหาคม 2563) 
- [ระบบออนไลน์] แหล่งที่มา     
     https://www.dga.or.th/upload/download/file_ce8c32197b28a5d438136a3bd 
     8252b7c.pdf. (6 สิงหาคม 2563) 
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 
ผิดไหมทีท่ าแบบนี ้

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

  ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วบอกว่าสถานการณ์ใด ผิด พ.ร.บ.วา่ด้วยกระท าความผิด
ทางคอมพิวเตอร์  พร้อมให้เหตุผลประกอบ (ให้พิจารณาอย่างน้อยกลุ่มละ 2 สถานการณ์) 

 

 1. น้องก๊ิกตัดต่อรูปเพ่ือนแล้วน าไปโพสต์ทางสื่อสังคมออนไลน์โดยไม่ขออนุญาต 
น้องกิ๊ืก กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ในเรื่องการตัดต่อรูปผู้อ่ืนโดยไม่ขออนุญาต ในการกระท าครั้ง

นี้อาจท าให้เพ่ือนเกิดความอับอายจากการที่น้องก๊ิกน ารูปที่มีการตัดต่อและน าไปโพสต์ อันท าให้เกิดการถูกดู
หมิ่นเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย จนท าให้เสียชื่อเสียง บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 3 
ปีและปรับไม่เกิน 200,000 บาท  
 
2 . น้องนิ่มเขียนข้อความคติเตือนใจแล้วโพสต์ลงสื่อสังคมออนไลน์ 

น้องนิ่ม เขียนข้อความเตือนใจนั้น ไม่ถือว่าเป็นการกระท าผิดพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์   

3. นางสาวสุภาพไม่พอใจนาง ข เลยโพสต์ต่อว่าในสื่อสังคมออนไลน์ 

 นางสาวสุภาพ กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ในเรื่องการโพสต์ต่อว่าผู้อ่ืนทางโซลเชียล การโพสต์ต่อ
ว่าในครั้งนี้อาจท าให้ นาง ข ได้รับการดูหมิ่นเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย จนน าไปสู่การเสียชื่อเสียง 
บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 3 ปีและปรับไม่เกิน 200,000 บาท  

 4 . น้องพรไลฟ์สดขายของแล้วบอกสรรพคุณเกินความเป็นจริงเพ่ือให้ลูกค้าสนใจ 
. น้องพร กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ เนื่องจากน าข้อมูลอันเป็นเท็จ ที่บอกสรรพคุณเกินความเป็น
จริง ลงสู่ระบบคอมพิวเตอร์ จนท าให้ผู้อ่ืนเข้าใจผิดหลงเชื่อ บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 5 ปี 
หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
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5. นายราชเจอรหัสการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ของนาง ก จึงน ารหัสมาใช้เพ่ืออยากรู้ว่าเป็นของใครพร้อมทั้งทัก
ข้อความไปยืมเงินเพ่ือน ๆ ของนาง ก 

 นายราช กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ในเรื่องการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ โดยน ารหัสของนาง ก 
มาใช้ บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 2 ปี หรือปรับไม่เกิน 40,000 บาท หรือท้ังจ าและปรับ 
รวมทั้งกระท าความผิดในเรื่องของการทักข้อความไปยืมเงินเพื่อนของนาง ก ให้เพ่ือนเข้าใจว่านาง ก มีการยืม
เงิน ถือว่าเป็นข้อมูลปลอม บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท 
หรือทั้งจ าท้ังปรับ  
 
6. น้องแอมป์โพสต์ขายสินค้าหน้าสื่อสังคมออนไลน์ของตนเอง และแชร์ลงกลุ่มสาธารณะ 

น้องแอมป์ ลงขายสินค้าในพ้ืนที่ส่วนตัวและพ้ืนที่ที่เข้าให้ลงขายได้  ไม่ถือว่าเป็นการกระท าผิดพ.ร.บ.
คอมพิวเตอร์   
 
7. เด็กหญิงแมวโพสต์ขายครีมหน้าขาวบอกสรรพคุณเกินความเป็นจริงหน้าสื่อสังคมออนไลน์ของตนเอง  

เด็กหญิงแมว กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ เนื่องจากน าข้อมูลอันเป็นเท็จ ที่บอกสรรพคุณเกินความ
เป็นจริง ลงสู่ระบบคอมพิวเตอร์ จนท าให้ผู้อื่นเข้าใจผิดหลงเชื่อ บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 
5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 
ผิดไหมทีท่ าแบบนี ้

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

  ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วบอกว่าสถานการณ์ใด ผิด พ.ร.บ.วา่ด้วยกระท าความผิด
ทางคอมพิวเตอร์  พร้อมให้เหตุผลประกอบ (ให้พิจารณาอย่างน้อยกลุ่มละ 2 สถานการณ์) 

 

 1. น้องก๊ิกตัดต่อรูปเพ่ือนแล้วน าไปโพสต์ทางสื่อสังคมออนไลน์โดยไม่ขออนุญาต 
น้องกิ๊ืก กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ในเรื่องการตัดต่อรูปผู้อ่ืนโดยไม่ขออนุญาต ในการกระท าครั้ง

นี้อาจท าให้เพ่ือนเกิดความอับอายจากการที่น้องก๊ิกน ารูปที่มีการตัดต่อและน าไปโพสต์ อันท าให้เกิดการถูกดู
หมิ่นเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย จนท าให้เสียชื่อเสียง บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 3 
ปีและปรับไม่เกิน 200,000 บาท  
 
2 . น้องนิ่มเขียนข้อความคติเตือนใจแล้วโพสต์ลงสื่อสังคมออนไลน์ 

น้องนิ่ม เขียนข้อความเตือนใจนั้น ไม่ถือว่าเป็นการกระท าผิดพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์   

3. นางสาวสุภาพไม่พอใจนาง ข เลยโพสต์ต่อว่าในสื่อสังคมออนไลน์ 

 นางสาวสุภาพ กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ในเรื่องการโพสต์ต่อว่าผู้อ่ืนทางโซลเชียล การโพสต์ต่อ
ว่าในครั้งนี้อาจท าให้ นาง ข ได้รับการดูหมิ่นเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย จนน าไปสู่การเสียชื่อเสียง 
บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 3 ปีและปรับไม่เกิน 200,000 บาท  

 4 . น้องพรไลฟ์สดขายของแล้วบอกสรรพคุณเกินความเป็นจริงเพ่ือให้ลูกค้าสนใจ 
. น้องพร กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ เนื่องจากน าข้อมูลอันเป็นเท็จ ที่บอกสรรพคุณเกินความเป็น
จริง ลงสู่ระบบคอมพิวเตอร์ จนท าให้ผู้อ่ืนเข้าใจผิดหลงเชื่อ บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 5 ปี 
หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
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5. นายราชเจอรหัสการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ของนาง ก จึงน ารหัสมาใช้เพ่ืออยากรู้ว่าเป็นของใครพร้อมทั้งทัก
ข้อความไปยืมเงินเพ่ือน ๆ ของนาง ก 

 นายราช กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ในเรื่องการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ โดยน ารหัสของนาง ก 
มาใช้ บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 2 ปี หรือปรับไม่เกิน 40,000 บาท หรือท้ังจ าและปรับ 
รวมทั้งกระท าความผิดในเรื่องของการทักข้อความไปยืมเงินเพื่อนของนาง ก ให้เพ่ือนเข้าใจว่านาง ก มีการยืม
เงิน ถือว่าเป็นข้อมูลปลอม บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท 
หรือทั้งจ าท้ังปรับ  
 
6. น้องแอมป์โพสต์ขายสินค้าหน้าสื่อสังคมออนไลน์ของตนเอง และแชร์ลงกลุ่มสาธารณะ 

น้องแอมป์ ลงขายสินค้าในพ้ืนที่ส่วนตัวและพ้ืนที่ที่เข้าให้ลงขายได้  ไม่ถือว่าเป็นการกระท าผิดพ.ร.บ.
คอมพิวเตอร์   
 
7. เด็กหญิงแมวโพสต์ขายครีมหน้าขาวบอกสรรพคุณเกินความเป็นจริงหน้าสื่อสังคมออนไลน์ของตนเอง  

เด็กหญิงแมว กระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ เนื่องจากน าข้อมูลอันเป็นเท็จ ที่บอกสรรพคุณเกินความ
เป็นจริง ลงสู่ระบบคอมพิวเตอร์ จนท าให้ผู้อื่นเข้าใจผิดหลงเชื่อ บทลงโทษในการกระท าครั้งนี้คือ จ าคุกไม่เกิน 
5 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อภิปรายลักษณะการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น

ธรรม 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 5.1 
เรื่อง การใช้งาน
ลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้น
ไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม สังเกต

พฤติกรรม 
รายการสังเกต
พฤติกรรมการใช้งาน
ลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็นธรรม 
 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท าานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
 ใช้ผลงานลิขสิทธิ์ของผู้อื่นอย่างเป็นธรรม 
ไม่ละเมิดผลงานผู้อื่น 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อภิปรายลักษณะ
การใช้งานลิขสิทธิ์ที่
เป็นธรรม 

 

วิเคราะห์และให้
เหตุผลประกอบ
ครบถ้วนและถูกต้อง 

วิเคราะห์และให้เหตุผล
ประกอบส่วนใหญ่
ครบถ้วนและถูกต้อง 

วิเคราะห์และให้เหตุผล
ประกอบครบถ้วนและ
ถูกต้อง บางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม 

ไม่ปรากฎพฤติกรรม
การใช้งานลิขสิทธิ์ที่ไม่
เป็นธรรม 

ไม่ปรากฎพฤติกรรมการ
ใช้งานลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็น
ธรรม 1 รายการ  

ไม่ปรากฎพฤติกรรมการใช้
งานลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็น
ธรรม  2 รายการขึ้นไป 

 
รายการส าหรับการสังเกตพฤติกรรมที่การใช้งานลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็นธรรมดังนี้ 

1. มีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยแสวงหาผลก าไร  
2. น าผลงานที่ผู้สร้างสรรค์ใช้ความวิริยะอุตสาหะมากมาใช้ เช่น ภาพวาด นิยาย 
3. น ามาใช้ในปริมาณท่ีมากเกินไป (เกิน 10%)  
4. ท าให้เจ้าของผลงานเกิดผลกระทบต่อมูลค่าการตลาดได้ เช่น เจ้าของขายผลงานนั้นไม่ได้ 
5. ไม่อ้างอิงแหล่งที่มา 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
อภิปรายลักษณะการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น

ธรรม 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 5.1 
เรื่อง การใช้งาน
ลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้น
ไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม สังเกต

พฤติกรรม 
รายการสังเกต
พฤติกรรมการใช้งาน
ลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็นธรรม 
 

ได้ระดับ
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดง
ความคิดเห็น และรับฟังความคิดเห็นและ
เข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท าานแบบ
ร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิก
ที่ดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจน
สามารถท าใบกิจกรรมได้  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
 ใช้ผลงานลิขสิทธิ์ของผู้อื่นอย่างเป็นธรรม 
ไม่ละเมิดผลงานผู้อื่น 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อภิปรายลักษณะ
การใช้งานลิขสิทธิ์ที่
เป็นธรรม 

 

วิเคราะห์และให้
เหตุผลประกอบ
ครบถ้วนและถูกต้อง 

วิเคราะห์และให้เหตุผล
ประกอบส่วนใหญ่
ครบถ้วนและถูกต้อง 

วิเคราะห์และให้เหตุผล
ประกอบครบถ้วนและ
ถูกต้อง บางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม 

ไม่ปรากฎพฤติกรรม
การใช้งานลิขสิทธิ์ที่ไม่
เป็นธรรม 

ไม่ปรากฎพฤติกรรมการ
ใช้งานลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็น
ธรรม 1 รายการ  

ไม่ปรากฎพฤติกรรมการใช้
งานลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็น
ธรรม  2 รายการขึ้นไป 

 
รายการส าหรับการสังเกตพฤติกรรมที่การใช้งานลิขสิทธิ์ที่ไม่เป็นธรรมดังนี้ 

1. มีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยแสวงหาผลก าไร  
2. น าผลงานที่ผู้สร้างสรรค์ใช้ความวิริยะอุตสาหะมากมาใช้ เช่น ภาพวาด นิยาย 
3. น ามาใช้ในปริมาณท่ีมากเกินไป (เกิน 10%)  
4. ท าให้เจ้าของผลงานเกิดผลกระทบต่อมูลค่าการตลาดได้ เช่น เจ้าของขายผลงานนั้นไม่ได้ 
5. ไม่อ้างอิงแหล่งที่มา 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  

    

3 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
 ใช้ผลงานลิขสิทธิ์ของผู้อื่นอย่างเป็นธรรม ไม่ละเมิดผลงานผู้อื่น 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมด้านสมรรถนะที่ต้องการใหเ้กดิกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล :  ใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 

 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย มีการแสดงความคิดเห็น และรับฟังความ
คิดเห็นและเข้าใจตรงกัน ในการท าใบกิจกรรม ให้ส าเร็จ 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานร่วมมืออย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และร่วมกันวางแผนจนสามารถท าใบกิจกรรมได้  

    

3 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
 ใช้ผลงานลิขสิทธิ์ของผู้อื่นอย่างเป็นธรรม ไม่ละเมิดผลงานผู้อื่น 
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กิจกรรมที่ 5 การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
 
จุดประสงค์ 
 
 

1. อภิปรายลักษณะการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
  - บัตรสถานการณ์  ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 5.1 
  -คลิปวีดิทัศน์ เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม จากลิงก์ http://gg.gg/fairUse-M3 
 

วิธีท า 
1. ศึกษาคลิปวีดิทัศน์ เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม หรือใบความรู้ที่ 5.1 เรื่องการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม 
2. พิจาณาบัตรสถานการณ์ ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 5.1  
3. ท าใบกิจกรรมที่ 5.1 การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
4. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้ลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม  
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บัตรสถานการณ์  ประกอบการท าใบกิจกรรมท่ี 5.1 

 

นักเรียนได้รับมอบหมายให้ท ารายงานเรื่องงานศิลปะร่วมสมัย นักเรียนจึงดาวโหลดไฟล์รูปภาพจากศิลปินที่
นักเรียนชื่นชอบมาท ารายงานจ านวน 5 รูป ส่งคุณครู เมื่อท ารายงานเสร็จแล้วนักเรียนอยากอวดผลงานให้เพ่ือน 
ๆ และผู้ที่ชื่นชอบศิลปินคนนี้ได้ดู จึงโพสต์รูปภาพลงเฟซบุ๊ก แต่ไม่ได้ใส่เครดิตว่าเป็นผลงานของศิลปินเจ้าของ
ผลงาน  

คุณครูน าคลิปวิดีโอจากยูทูปมาเป็นตัวอย่างสอนนักเรียน แล้วท าการอ้างอิงแหล่งที่มาของคลิป 
 

คณะกรรมการสภานักเรียนน าแผ่นดีวีดีภาพยนต์ที่ซื้อจากร้าน แล้วมาจัดฉายภาพยนต์โดยเก็บเงินค่าฉายจาก
นักเรียนที่ต้องการดูเพ่ือหารายได้มาบ ารุงโรงเรียน  
 

นักข่าวเขียนข่าวเกี่ยวกับการแข่งขันของการท าการตลาดของร้านกาแฟจึงน าภาพโลโก้ของร้านกาแฟมา
ประกอบข่าว 

ติวเตอร์น าหนังสือที่มีลิขสิทธิ์มาถ่ายเอกสารขายให้นักเรียนไปอ่านเพ่ือเตรียมตัวสอบ   

นักเรียนท าคลิปวิดีโอเพ่ือเผยแพร่ลงในยูทูปโดยใช้เพลงที่มีลิขสิทธิ์ของศิลปินมาประกอบ คลิปของแต่ละเพลงใช้
เวลาไม่เกินเวลา 10 % ของเวลาเพลงต้นฉบับ 

การท าซ้ าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เจ้าของไม่แสวงหาผลก าไรและเปิดโอกาสให้ประชาชนท าซ้ าโดยไม่คิดมูลค่า 

เพ่ือนของนักเรียนซื้อเพลงที่มีลิขสิทธิ์จากค่ายเพลงมาแล้วให้นักเรียนจ่ายเงินซื้อส าเนาไฟล์ต่อในราคาถูกกว่า
ค่ายเพลง 

นักเรียนคัดลอกภาพ 1 ภาพ  โดยการปรับเปลี่ยน เพ่ิมเติมสิ่งใหม่ โดยท าการอ้างอิงแหล่งที่มา 
 

ครูน าเนื้อหาและภาพบางส่วนจากหนังสือที่มีขายในท้องตลาด มาใช้ในการออกข้อสอบ 
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กิจกรรมที่ 5 การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
 
จุดประสงค์ 
 
 

1. อภิปรายลักษณะการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 
  - บัตรสถานการณ์  ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 5.1 
  -คลิปวีดิทัศน์ เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม จากลิงก์ http://gg.gg/fairUse-M3 
 

วิธีท า 
1. ศึกษาคลิปวีดิทัศน์ เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม หรือใบความรู้ที่ 5.1 เรื่องการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม 
2. พิจาณาบัตรสถานการณ์ ประกอบการท าใบกิจกรรมที่ 5.1  
3. ท าใบกิจกรรมที่ 5.1 การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
4. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้ลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม  
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บัตรสถานการณ์  ประกอบการท าใบกิจกรรมท่ี 5.1 

 

นักเรียนได้รับมอบหมายให้ท ารายงานเรื่องงานศิลปะร่วมสมัย นักเรียนจึงดาวโหลดไฟล์รูปภาพจากศิลปินที่
นักเรียนชื่นชอบมาท ารายงานจ านวน 5 รูป ส่งคุณครู เมื่อท ารายงานเสร็จแล้วนักเรียนอยากอวดผลงานให้เพ่ือน 
ๆ และผู้ที่ชื่นชอบศิลปินคนนี้ได้ดู จึงโพสต์รูปภาพลงเฟซบุ๊ก แต่ไม่ได้ใส่เครดิตว่าเป็นผลงานของศิลปินเจ้าของ
ผลงาน  

คุณครูน าคลิปวิดีโอจากยูทูปมาเป็นตัวอย่างสอนนักเรียน แล้วท าการอ้างอิงแหล่งที่มาของคลิป 
 

คณะกรรมการสภานักเรียนน าแผ่นดีวีดีภาพยนต์ที่ซื้อจากร้าน แล้วมาจัดฉายภาพยนต์โดยเก็บเงินค่าฉายจาก
นักเรียนที่ต้องการดูเพ่ือหารายได้มาบ ารุงโรงเรียน  
 

นักข่าวเขียนข่าวเกี่ยวกับการแข่งขันของการท าการตลาดของร้านกาแฟจึงน าภาพโลโก้ของร้านกาแฟมา
ประกอบข่าว 

ติวเตอร์น าหนังสือที่มีลิขสิทธิ์มาถ่ายเอกสารขายให้นักเรียนไปอ่านเพ่ือเตรียมตัวสอบ   

นักเรียนท าคลิปวิดีโอเพ่ือเผยแพร่ลงในยูทูปโดยใช้เพลงที่มีลิขสิทธิ์ของศิลปินมาประกอบ คลิปของแต่ละเพลงใช้
เวลาไม่เกินเวลา 10 % ของเวลาเพลงต้นฉบับ 

การท าซ้ าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เจ้าของไม่แสวงหาผลก าไรและเปิดโอกาสให้ประชาชนท าซ้ าโดยไม่คิดมูลค่า 

เพ่ือนของนักเรียนซื้อเพลงที่มีลิขสิทธิ์จากค่ายเพลงมาแล้วให้นักเรียนจ่ายเงินซื้อส าเนาไฟล์ต่อในราคาถูกกว่า
ค่ายเพลง 

นักเรียนคัดลอกภาพ 1 ภาพ  โดยการปรับเปลี่ยน เพ่ิมเติมสิ่งใหม่ โดยท าการอ้างอิงแหล่งที่มา 
 

ครูน าเนื้อหาและภาพบางส่วนจากหนังสือที่มีขายในท้องตลาด มาใช้ในการออกข้อสอบ 
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ใบความรู้ที่ 5.1   
การใชล้ิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม    

 
  ลิขสิทธิ์ หมายถึง สิทธิของผู้สร้างสรรค์ที่ได้สร้างขึ้นจากการใช้ความรู้ ความสามารถ 
สติปัญญา และความวิริยะอุตสาระของตนเองในการสร้างสรรค์ผลงานขึ้นมา โดยไม่ลอกเลียนงานของผู้อ่ืน ซึ่ง
ผู้สร้างจะเป็นผู้ที่มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวที่จะกระท าการใด ๆ กับงานท่ีตนเองสร้างสรรค์ขึ้น โดยงานนั้นจะได้รับ
การคุ้มครองและมีสิทธิ์ทันทีที่สร้างสรรค์ข้ึนโดยไม่ต้องจดทะเบียนทรัพย์สินทางปัญญาตามประเภทที่กฎหมาย
ลิขสิทธิ์ให้ความคุ้มครอง 
 ประเภทงานที่ลิขสิทธิ์คุ้มครอง มีดังนี้ 
     1. หนังสือ โปรแกรมท่ีโปรแกรมเมอร์สร้างขึ้นเพ่ือใช้งานกับคอมพิวเตอร์ และสิ่งเขียนสิ่งพิมพ์ต่างๆ 
     2. งานที่เก่ียวกับการแสดงท่าทางที่น าไปแสดง เช่น การเต้นร า การแสดงเป็นเรื่องราว เป็นต้น 
     3. งานที่ได้จากการถ่ายภาพ ออกแบบภาพ งานศิลปะที่สร้างสรรค์ขึ้นมา 
     4. งานที่เกี่ยวข้องกับดนตรี เช่น เนื้อเพลงรวมถึงค าร้อง ท านองเพลง เป็นต้น 
     5. งานบันทึกแผ่นเสียง 
     6. วีดีโอ ดีวีดีและการบันทึกที่มีเสียงและภาพเคลื่อนไหวประกอบ 
     7. งานภาพยนตร์รวมทั้งเสียงประกอบของภาพยนตร์ด้วย 
     8. งานที่เผยแพร่ทางวิทยุหรือโทรทัศน์ 
     9. งานในแผนกวรรณคดี วิทยาศาสตร์ และศิลปะ 
  ประเภทงานที่ไม่ใช้งานลิขสิทธิ์ 

1.      ข่าวสารต่างๆ ที่ระบุวันเวลา สถานที่ ชื่อบุคคล เป็นต้น แต่ถ้ามีการวิเคราะห์ หรือเขียนบทความ
เพ่ิมเติมจะจัดอยู่ในลิขสิทธิ์ที่สามารถคุ้มครองได้ 

2.      กฎหมาย และรัฐธรรมนูญไม่ถือว่าเป็นลิขสิทธิ์ 
3.      ระเบียบ ประกาศ ค าชี้แจง จากทางกระทรวงหรือหน่วยงานรัฐต่างๆ 
4.      ค าพิพากษา ค าสั่ง หรือรายงานของทางราชการ 
5.      วิธีการใช้ แนวคิด หรือหลักการ ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ 
  

 
การใช้งานลิขสิทธิ์ทีเ่ป็นธรรม 

ผู้ใช้ผลงานที่มีลิขสิทธิ์ (Copyright) จะต้องขออนุญาตและได้รับอนุญาตจากเจ้าของผลงานก่อน  แต่ก็
มีข้อยกเว้นไม่ต้องขออนุญาตก่อน เพ่ือให้ใช้งานบางอย่างได้ ซึ่งข้อยกเว้นนี้เรียกว่า การใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็น
ธรรม (fair use) เช่น ใช้ข้อมูลนั้นส าหรับด้านการรายงานข่าว ด้านการจัดการศึกษาหรือการเรียนการสอน 
ทั้งนี้ต้องไม่กระทบกับเจ้าของลิขสิทธิ์ ซึ่งมีข้อควรพิจารณาลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม ดังนี้  

255 

วัตถุประสงค์และลักษณะการใช้งานลิขสิทธิ์ 
ผู้น าไปใช้ต้องไม่มีวัตถุประสงค์เพ่ือการค้าหรือหาก าไร   ไม่มีเจตนาทุจริต และใช้เพื่อประโยชน์แก่

สังคม 
 
ลักษณะงานอันมีลิขสิทธิ์ 
     ผู้น าไปใช้ต้องพิจารณาระดับของการสร้างสรรค์ผลงาน การใช้ความวิริยะอุตสาหะ หรือการใช้จินตนาการ
สูง เช่น นวนิยาย หรือการรายงานเหตุการณ์ที่เฉพาะ ไม่ควรน าผลงานเหล่านี้ไปใช้ เพราะหากน าไปใช้จะถือว่า
ไม่เป็นธรรม 
ปริมาณของการน าไปใช้ 
    การน าผลงานไปใช้ในปริมาณท่ีมากเกินไป หรือใช้ในปริมาณน้อยแต่เป็นส่วนส าคัญ ถือว่าเป็นการใช้งานที่
ไม่เป็นธรรม เพราะกระทบต่อสิทธิ์ทางกฎหมายของเจ้าของลิขลิทธิ์เกินสมควร 
 
ผลกระทบต่อตลาดหรือมูลค่าของงานอันมีลิขสิทธิ์ 

การใช้ผลงานที่มีลิขสิทธิ์ของบุคคลอื่นจะต้องไม่ขัดต่อการแสวงหาประโยชน์ตามปกติของเจ้าของ
ผลงาน อาจท าให้ผลงานนั้นขายไม่ได้  
 
 

ที่มา: http://www.ipthailand.go.th/th/ 
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ใบความรู้ที่ 5.1   
การใชล้ิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม    
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เพ่ิมเติมจะจัดอยู่ในลิขสิทธิ์ที่สามารถคุ้มครองได้ 

2.      กฎหมาย และรัฐธรรมนูญไม่ถือว่าเป็นลิขสิทธิ์ 
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4.      ค าพิพากษา ค าสั่ง หรือรายงานของทางราชการ 
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ที่มา: http://www.ipthailand.go.th/th/ 
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ใบกิจกรรมที่ 5.1 

ลิขสิทธิ์เป็นธรรม 

 

สมาชิกกลุ่มที่ ….. 
     1  …………………………………………………………. 2. ……………………………………………………………….. 
     3.  ………………………………………………………… 4  ………………………………………………………………. 

  

 ค าชี้แจง ศึกษาใบความรู้ที่ 5.1 เรื่อง ลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม (fair use)  และสถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย แล้ว
พิจารณาว่าสถานการณ์ดังกล่าวมีความเป็นการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรมหรือไม่ในแต่ละประเด็น แล้วให้ท า
เครื่องหมาย⌧ในช่อง “เป็นธรรม” หรือ “ไม่เป็นธรรม” พร้อมระบุเหตุผลประกอบ                

1. บัตรสถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ   นักเรียนได้รับมอบหมายให้ท ารายงานเรื่องงานศิลปะร่วมสมัย 
นักเรียนจึงดาวโหลดไฟล์รูปภาพจากศิลปินที่นักเรียนชื่นชอบมาท ารายงานจ านวน 5 รูป ส่งคุณครู เมื่อท า
รายงานเสร็จแล้วนักเรียนอยากอวดผลงานให้เพ่ือนๆ และผู้ที่ชื่นชอบศิลปินคนนี้ได้ดู จึงโพสต์รูปภาพลงเฟ
ซบุ๊ก แต่ไม่ได้ใส่เครดิตว่าเป็นผลงานของศิลปินเจ้าของผลงาน  

 
ประเด็นพิจารณา 

ผลการพิจารณา เหตุผล  

เป็น
ธรรม  

ไม่เป็น
ธรรม 

วัตถุประสงค์และการใช้งาน
ลิชสิทธิ์    

 
 

มีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยไม่แสวงหาผลก าไร  

ลักษณะงานอันมีลิขสิทธิ์ 
 

 ผลงานภาพศิลปะที่น ามานั้น เป็นผลงานที่ผู้สร้างสรรค์ใช้
ความวิริยะอุตสาหะมาก จึงไม่ควรน ามาใช้โดยไม่ขอ
อนุญาตเจ้าของผลงาน 

ปริมาณของการน าไปใช้  
 

ปริมาณที่น ามาใช้งานจ านวนน้อย ไม่ถึง 10% ของภาพ
ศิลปินทั้งหมด (สมมติว่าศิลปินมีภาพทั้งหมด 100 ภาพ) 
ทัืืืงนี้ขึ้นอยู่กับเหตุผลของนักเรียนด้วย 

257 

 
ประเด็นพิจารณา 

ผลการพิจารณา เหตุผล  

เป็น
ธรรม  

ไม่เป็น
ธรรม 

ผลกระทบต่อตลาดหรือ
มูลค่าของงานอันมีลิขสิทธิ์ 

 
 การน ารูปผลงานอัพโหลดขึ้นไปเผยแพร่อีกครั้งนั้นอาจจะ

ท าให้เกิดผลกระทบต่อมูลค่าการตลาดได้ อาจท าให้
เจ้าของขายผลงานนั้นไม่ได้ 
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บัตรสถานการณ์  ใบกิจกรรมท่ี 5.1 

 

นักเรียนได้รับมอบหมายให้ท ารายงานเรื่องงานศิลปะร่วมสมัย นักเรียนจึงดาวโหลดไฟล์รูปภาพจากศิลปินที่
นักเรียนชื่นชอบมาท ารายงานจ านวน 5 รูป ส่งคุณครู เมื่อท ารายงานเสร็จแล้วนักเรียนอยากอวดผลงานให้เพ่ือน 
ๆ และผู้ที่ชื่นชอบศิลปินคนนี้ได้ดู จึงโพสต์รูปภาพลงเฟซบุ๊ก แต่ไม่ได้ใส่เครดิตว่าเป็นผลงานของศิลปินเจ้าของ
ผลงาน  
ไม่เป็นธรรม   ถึงแม้ว่ามีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยไม่แสวงหาผลก าไร  น ามาใช้ในปริมาณน้อย แต่การน ารูป
ผลงานอัปโหลดขึ้นไปอาจจะท าให้เกิดผลกระทบต่อมูลค่าการตลาดได้ ท าให้เจ้าของผลงานขายภาพไม่ได้ 

คุณครูน าคลิปวิดีโอจากยูทูปมาเป็นตัวอย่างสอนนักเรียน แล้วท าการอ้างอิงแหล่งที่มาของคลิป 
เป็นธรรม   ครูมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยไม่แสวงหาผลก าไร  น ามาใช้ในปริมาณน้อย และมีการอ้างอิงถึง
แหล่งที่มาของคลิป 

คณะกรรมการสภานักเรียนซื้อแผ่นดีวีดีภาพยนต์จากร้าน แล้วมาจัดฉายภาพยนต์โดยเก็บเงินค่าฉายจาก
นักเรียนที่ต้องการดูเพ่ือหารายได้มาบ ารุงโรงเรียน  
ไม่เป็นธรรม ถึงแม้ว่าจะได้ซื้อผลงานที่มีลิขสิทธิ์มาแล้วแต่เนื่องจากมีวัตถุประสงค์เพ่ือแสวงหาผลก าไรซึ่งอาจจะ
ส่งผลกระทบต่อรายได้ของเจ้าของลิขสิทธิ์ได้ 

นักข่าวเขียนข่าวเกี่ยวกับการแข่งขันของการท าการตลาดของร้านกาแฟจึงน าภาพโลโก้ของร้านกาแฟมา
ประกอบข่าว 
เป็นธรรม  การให้ข่าวโดยน าโลโก้อันมีลิขสิทธิ์มาแสดงโดยไม่ได้น ามาเพ่ือแสวงหาผลก าไร น ามาใช้ในปริมาณ
น้อย และไม่กระทบความเสียหายต่อมูลค่าการตลาดของเจ้าของโลโก้นั้น ไม่ท าให้เจ้าของลิขสิทธิ์สูญเสียรายได้ 
 

ติวเตอร์น าหนังสือที่มีลิขสิทธิ์มาถ่ายเอกสารขายให้นักเรียนไปอ่านเพ่ือเตรียมตัวสอบ   
ไม่เป็นธรรม เนื่องจากเป็นการท าซ้ าส าเนาโดยไม่ดัดแปลงผลงานที่มีลิขสิทธิ์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือแสวงหาผล
ก าไรซึ่งอาจจะส่งผลกระทบต่อรายได้ของเจ้าของลิขสิทธิ์ได้ 

นักเรียนท าคลิปวิดีโอเพ่ือเผยแพร่ลงในยูทูปโดยใช้เพลงที่มีลิขสิทธิ์ของศิลปินมาประกอบ เพลงละไม่เกินเวลา 
10 % ของเวลาเพลงนั้น ๆ 
เป็นธรรม   นักเรียนมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยไม่แสวงหาผลก าไร น ามาใช้ในปริมาณน้อย ไม่ท าให้เจ้าของ
ลิขสิทธิ์สูญเสียรายได้ 

การท าซ้ าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เจ้าของไม่แสวงหาผลก าไรและเปิดโอกาสให้ประชาชนท าซ้ าโดยไม่คิดมูลค่า 
เป็นธรรม เจ้าของโปรแกรมอนุญาตให้ผู้อ่ืนใช้งาน  
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เพ่ือนของนักเรียนซื้อเพลงที่มีลิขสิทธิ์จากค่ายเพลงมาแล้วให้นักเรียนจ่ายเงินซื้อส าเนาไฟล์ต่อในราคาถูกกว่า
ค่ายเพลง 
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ส่งผลกระทบต่อรายได้ของเจ้าของลิขสิทธิ์ได้ 

นักเรียนคัดลอกภาพ 1 ภาพ  โดยการปรับเปลี่ยน เพ่ิมเติมสิ่งใหม่ โดยท าการอ้างอิงแหล่งที่มา 
เป็นธรรม   นักเรียนไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพ่ือแสวงหาผลก าไร  น ามาใช้ในปริมาณน้อย  น ามาใช้ในปริมาณน้อย 
ไม่ท าให้เจ้าของลิขสิทธิ์สูญเสียรายได้  

ครูน าเนื้อหาและภาพบางส่วนจากหนังสือที่มีขายในท้องตลาด มาใช้ในการออกข้อสอบ 
เป็นธรรม   ครูมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานโดยไม่แสวงหาผลก าไร  น ามาใช้ในปริมาณน้อย ไม่ส่งผลต่อมูลค่า
การตลาดของงานอันมีลิขสิทธิ์ 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
หน่วยที่ ลิงก์ดาวน์โหลดสื่อประกอบการสอน QR code 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหาและการ
โปรแกรม 

https://bit.ly/3o7rUeb 

 

หน่วยที่ 2 การจัดการข้อมูล https://bit.ly/3hh10ix 

 

หน่วยที่ 3 ความฉลาดรู้ดิจิทัล https://bit.ly/3uBIB3W 
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บรรณานุกรม 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2563). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (พิมพ์ครั้งที่ 1). 
กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



261ชดุการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�านวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

260 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
หน่วยที่ ลิงก์ดาวน์โหลดสื่อประกอบการสอน QR code 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหาและการ
โปรแกรม 

https://bit.ly/3o7rUeb 

 

หน่วยที่ 2 การจัดการข้อมูล https://bit.ly/3hh10ix 

 

หน่วยที่ 3 ความฉลาดรู้ดิจิทัล https://bit.ly/3uBIB3W 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

261 

บรรณานุกรม 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร
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คณะผู้จัดท ำ 

ที่ปรึกษำส ำนักงำนโครงกำรส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐำธิรำชเจ้ำ กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนรำชสุดำ ฯ สยำมบรมรำชกุมำรี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจ าส านักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบ านาญ  

ที่ปรึกษำ 

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

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

ที่ปรึกษำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อ านวยการส านักวิชาวิทยาศาสตร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดท ำกลุม่สำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี

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

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนด ารงราษฎร์สงเคราะห์  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 
๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 
๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
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คณะผู้จัดท ำ 

ที่ปรึกษำส ำนักงำนโครงกำรส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐำธิรำชเจ้ำ กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนรำชสุดำ ฯ สยำมบรมรำชกุมำรี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจ าส านักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบ านาญ  

ที่ปรึกษำ 

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

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

ที่ปรึกษำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อ านวยการส านักวิชาวิทยาศาสตร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดท ำกลุม่สำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี

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

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนด ารงราษฎร์สงเคราะห์  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 
๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 
๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  

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

ผู้รับผิดชอบโครงกำร 

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

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวอธิฐาน คงช่วยสถิตย์ นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นายอภิศักดิ์ สิทธิเวช นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวอัจฉราพร เทียงภักดิ์ นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวปรมาพร เรืองเจริญ พนักงานธุรการ 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาววศินี เขียวเขิน นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 

กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ
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คณะบรรณาธิการ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ


