
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

เทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ)       กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1        รหัสวิชำ  ว 21191  

เวลำ 40 ชั่วโมง          จ ำนวน  0.5  หน่วยกิต 

 ศึกษาแนวคิดเชิงนามธรรม การคัดเลือกคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา  ขั้นตอนการแก้ปัญหาการ

เขียนรหัสจ าลองและผังงาน  การเขียนออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้งานตัวแปร เงื่อนไขและ

การวนซ้ าเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นโดยการใช้โปรแกรม scratch  

ศึกษาการรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ การประมวลผลข้อมูลการสร้างทางเลือกและประเมินผลเพ่ือตัดสินใจ  ซอฟต์แวร์

และบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล แนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัย การ

พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา  ข้อตกลงและข้อก าหนดการใช้สื่อและแหล่งข้อมูล 

 โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนได้

เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถน าเอาแนวคิดเชิงค านวณมา

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ การน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 

น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือช่วยในการแก้ไขปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทัน

และรับผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจใจวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

สังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและ

จัดการทักษะในการสื่อสาร และมีความสามารถในการตัดสินใจ  เป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม และมีค่านิยมในการ

ใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

ตัวช้ีวัด 

ว. 4.2  ม.1/1   ม.1/2  ม.1/3  ม.1/4 

รวมทั้งหมด 4 ตัวช้ีวัด 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 1 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนำมธรรม 

เรื่อง แบบทดสอบของ Sherlock Holmes                                                  เวลำ 2 ช่ัวโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ   กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191  ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน       พ.ศ. 2564                                     ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน
ชีวิตจริง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1. นักเรียนอธิบายลักษณะของแนวคิดเชิงนามธรรมได้ (K)  
2. นักเรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงนามธรรมได้ (P) 
3. นักเรียนยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันโดยใช้แนวคิดเชิงนามธรรมได้ (A) 

3.สำระส ำคัญ 
แนวคิดเชิงนามธรรมเป็นการประเมินรายละเอียดของปัญหา แยกย่อยข้อมูลส่วนที่ส าคัญ หรือสนใจ

ออกมาเพ่ือพิจารณาหาแนวคิดรวบยอดของปัญหา 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

- แนวคิดเชิงนามธรรม 
- ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมจ าแนกรายละเอียดของแก้ปัญหา  

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 - บทบาทสมมติ 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้ค าถามชวนคิดว่านักเรียนรู้จัก Sherlock Holmes หรือไม่  
2. ครูสอบถามนักเรียนว่าขั้น Sherlock Holmes มีข้ันตอนในการหาค าตอบอย่างไร 

ขั้นสอน (40 นำที) 
1. ครูอธิบายว่ากระบวนการสังเกต และเลือกสนใจเฉพาะข้อมูลที่ส าคัญเพ่ือระบุตัวตนของชายในคลิปคือ

แนวคิดเชิงนามธรรม และอธิบายลักษณะของแนวคิดเชิงนามธรรม พร้อมยกตัวอย่างการใช้แนวคิดเชิง
นามธรรมในชีวิตประจ าวันให้นักเรียนฟัง  

2. ครูอธิบายแนวคิดเชิงนามธรรมตามหนังสือวิชาวิทยาการค านวณ หน้า3-6 
3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน 3-4 โดยคละความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
4. ครูแจกใบงานเรื่อง “แบบทดสอบของ Sherlock Holmes” และให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 1 กิจกรรม“ผู้

ต้องสงสัย” โดยให้นักเรียนแสดงบทบาทสมมติเป็น Sherlock Holmes และใช้แนวคิดเชิงนามธรรมใน
การวิเคราะห์เหตุการณ์ในใบกิจกรรมเพ่ือหาข้อสรุปเป็นกลุ่ม 

5. ครูให้นักเรียนแสดงบทบาทสมมติเป็น Sherlock Holmes และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการวิเคราะห์
เหตุการณ์ในใบกิจกรรมเพ่ือหาข้อสรุป 

6. ครูเล่าเรื่องราวจากใบกิจกรรม “ผู้ต้องสงสัย”ให้นักเรียนฟัง จากนั้นให้แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และหา
ข้อสรุปภายในเวลา 10 นาที 

7. ครูสุ่มนักเรียนขึ้นมาน าเสนอแนวคิดทีละกลุ่ม และให้เพ่ือนร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
 



 
ชั่วโมงที่2 
ขั้นสอนต่อ (40 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนความรู้ที่ท าจากชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูให้นักเรียนนั่งเป็นกลุ่มตามเดิม และท ากิจกรรมที่2ในใบงานในเวลา 5 นาที 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอแนวคิดหน้าชั้นเรียนกลุ่มละ 3- 5นาท ี
4. ครูอธิบายแนวคิดเชิงนามธรรมตามหนังสือวิชาวิทยาการค านวณ หน้า3-6 อีกครั้งและเชื่อมโยงการท า

กิจกรรมของนักเรียนเข้ากับแนวคิดเชิงนามธรรม 
5. ครูมอบหมายให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม  

สรุป (5 นำที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปความรู้ที่ได้รับจากการท ากิจกรรม 

10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1)หนังสือเรียน  
2)ใบกิจงาน เรื่อง “แบบทดสอบของ Sherlock Holmes”  

    3)แบบฝึกหัด เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน เคร่ืองมือกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบายลักษณะ
ของแนวคิดเชิงนามธรรม
ได้ (K)  

1.การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง แนวคิดเชิง
นามธรรม 

1.แบบฝึกหัด เรื่อง 
แนวคิดเชิงนามธรรม 

1.สามารถตอบค าถามในแบบฝึกหดัได้
ถูกต้องตามหลักการ 60 % ขึ้นไป  

2.นักเรียนออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมได้ (P) 

2.ตรวจใบงานเรื่อง 
แบบทดสอบของ Sherlock 
Holmes 

2.แบบประเมินใบงาน 
เรื่อง แบบทดสอบของ 
Sherlock Holmes 

2.สามารถวิเคราะห์รายละเอียดของ
ภาพโดยใช้แนวคิดเชิงนามธรรมได ้60 
% ขึ้นไป 

3.นักเรียนยกตัวอยา่งการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
โดยใช้แนวคิดเชิง
นามธรรมได้ (A) 

3.การยกตัวอย่างการใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเรียนยกตัวอยา่งการใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวัน 

 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 



 
 

ใบงำนเรื่อง  
แบบทดสอบของ Sherlock Holmes 

ค ำชี้แจง ให้นักเรียนใช้แนวคิดเชิงนามธรรมวิเคราะห์เรื่องต่อไปนี้เพ่ือหาข้อสรุป และเขียนอธิบายแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

กิจกรรมที่ 1 ผู้ต้องสงสัย  
ในห้องเรียนแห่งหนึ่งมีฟ้าใส น้อยหน่า นะโม และภาณุนั่งอยู่ ภาณุเกิดท าสีน้ าหกใส่กางเกงและไหลลงเลอะพื้นภาณุจึง

ลุกข้ึนเพื่อจะไปหยิบผ้ามาเช็ดสีที่หกที่พ้ืนและหยิบเงินแบงค์ร้อยหนึ่งใบในกระเป๋ากางเกงออกมาวางไว้บนโต๊ะเพราะกลัวสีน้ าที่หก

ใส่กางเกงซึมไปเลอะเงิน หลังจากภาณุเดินไปหยิบผ้าขี้ริ้วและเดินกลับมาที่ห้องพบว่าเงินที่วางไว้เกิดหายไป  

กำรสอบถำมคร้ังท่ี1 

ภาณุจึงเรียกเพื่อนสามคนที่นั่งอยู่ในห้องมาสอบถามโดยฟ้าใสบอกว่า เขาไม่รู้ไม่เห็นอะไรเขานั่งเล่นเกมส์อยู่หลังห้อง 

น้อยหน่าบอกว่าเขานั่งอ่านหนังสืออยู่ไม่ได้เดินไปไหน และนะโมบอกว่าเขานั่งดูMVอยู่เขาไม่รู้เรื่อง 

โดยที่รองเท้าของฟ้าใส และน้อยหน่ามีรอยเปื้อนสีติดอยู่ ภาณุจึงเรียกเพื่อนมาสอบถามอีกครั้ง 

กำรสอบถำมคร้ังท่ี2 

 ฟ้าใสจึงบอกกับภาณุว่าเขาเดินที่ไปโต๊ะจริงแล้วเห็นเงินวางอยู่แล้วกลัวเงินปลิวหายจึงน้ าเงินไปวางไว้ใต้หนังสือ 

น้อยหน่าบอกกับภาณุว่าเขาก็เห็นเงินโผล่ออกมาจากใต้หนังสือจึงเอาเงินไปเสียบไว้ในหนังสือระหว่างหน้า7กับหน้า8 

ช่ือ-สกุล……………………………………………………………… ช้ัน……………. เลขท่ี………... 
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กิจกรรมที่ 2 คืนวันเกิดเหตุ (เพชรที่หำยไป) 

 บริษัทแห่งหนึ่งมีพนักงานทั้งหมด 7 คน สิทธิชัยเป็นหนึ่งในพนักงานมีหน้าที่ดูแลความปลอดภัย

ของบริษัท      จะเดินตรวจความเรียบร้อยทุกซอกทุกมุมของบริษัททุก ๆ 3 ชั่วโมง และจะมาท างานเป็นคนแรก

และกลับคนสุดท้ายทุกวัน  วันนี้พัชช์พรรณมาท างานเช้าตามเวลาปกติ คือ แปดนาฬิกาสามสิบนาที และนั่ง

ท างานไปเรื่อย ๆ จนถึงเที่ยงจึงได้กลับบ้าน ทศกัณฑ์มาท างานเช้าและนั่งท างานไปเรื่อย ๆ จนถึงบ่ายจึงได้กลับ

บ้าน  สุรเดชมาท างานในช่วงเช้า ได้นั่งท างาน พูดคุยกับเพ่ือนร่วมงานไปเรื่อย ๆ และกลับบ้านในตอนเย็น คือ 

สิบเจ็ดนาฬิกาสามสิบนาที สายชลวันนี้ไปท ากิจธุระในช่วงเช้าจึงได้ขออนุญาตมาท างานในช่วงบ่าย ได้พูดคุยกับ

เพ่ือนร่วมงานอย่างสนุกสนาน และกลับบ้านในตอนเย็น   ศศิธรมาท างานช่วงเช้า และเกิดไม่สบายกะทันหันจึง

ขอลาและกลับในช่วงบ่าย  ปวริศ เป็นพนักงานที่ขยันขันแข็งท างานหามรุ่งหามค่ า หนักเอาเบาสู้ วันนี้มาท างาน

ตามเวลาปกติ แต่ช่วงบ่ายต้องออกไปพบลูกค้าข้างนอกจึงได้ออกจากบริษัทไปในตอนเที่ยง เพ่ือให้ทันเวลาในการ

พบลูกค้าครั้งนี้ 

 ในวันนี้เกิดเหตุการณ์ไม่คาดคิดขึ้นเมื่อสุภาพเดินตรวจบริษัทครั้งที่ 2 กลับพบว่าเครื่องเพชรโบราณและ

ทองค า ซึ่งอยู่ในห้องของผู้บริหารได้หายไปจึงรีบแจ้งผู้บริหารทราบเป็นคนแรกและไม่ได้บอกใครอีก ตอนเย็นของ

ทุกวันสุภาพจะเป็นคนตรวจกระเป๋าท างานอย่างละเอียดทุกคนและพนักงานคนสุดท้ายที่ออกจากบริษัทก็ตรวจ

กระเป๋าของสุภาพเช่นกัน ก็ไม่พบสิ่งผิดปกติแต่อย่างใด 

เช้าวันรุ่งขึ้นผู้บริหารรีบเดินทางมาที่บริษัทและได้สอบถามพนักงานทีละคน จึงได้ทราบว่าใครเป็นผู้ขโมย

เครื่องเพชรโบราณและทองค าไป 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่ือ-สกุล……………………………………………………………… ช้ัน……………. เลขท่ี………... 
 



แบบประเมินใบงำน 

ประเด็นการประเมิน
ชิ้นงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.การใช้แนวคิดเชิง
นามธรรมวิเคราะห์เรื่อง
เพ่ือหาข้อสรุป  

1.ขั้นตอนการ
วิเคราะห์เนื้อเรื่อง 
สอดคล้องกับแนวคิด
เชิงนามธรรม 

1.ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อ
เรื่อง สอดคล้องกับแนวคิด
เชิงนามธรรมบางส่วน 

1.ขั้นตอนการวิเคราะห์
เนื้อเรื่อง ไม่สอดคล้องกับ
แนวคิดเชิงนามธรรม 

2.การเขียนอธิบายแนวคิด 
การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง
นามธรรม 

2.เขียนอธิบาย
แนวคิด ในการ
วิเคราะห์ โดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรม
ได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 
 

2.เขียนอธิบายแนวคิด ใน
การวิเคราะห์ โดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมได้ชัดเจน 
เข้าใจง่ายบางส่วน 

2.เขียนอธิบายแนวคิด ใน
การวิเคราะห์ โดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมได้ไม่
ชัดเจน เข้าใจยาก 

3. คุณภาพของผลงานและ
การน าเสนอข้อมูลใน
กระดาษ 

3.แสดงออกถึงการ
วางแผน รูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลได้
อย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน เข้าใจง่าย 

3.แสดงออกถึงการวางแผน 
รูปแบบการน าเสนอข้อมูลได้
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
เข้าใจง่ายบางส่วน 

3.การวางแผน รูปแบบ
การน าเสนอข้อมูลยังไม่
เป็นล าดับขั้นตอน เข้าใจ
ยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3.  .พยายามแสวงหาความรู้     

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.แลกเปลี่ยนเรียนรู้    

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ด ี

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนำมธรรม 

เรื่อง กำรเดินเรือของ Sherlock Holmes                                                          เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน        พ.ศ. 2564                                     ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน
ชีวิตจริง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1.นักเรียนอธิบายลักษณะของอัลกอริทึมได้ (K) 
2.นักเรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึมภาษาธรรมชาติและแนวคิดเชิงนามธรรมได้ (P) 
3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้อัลกอริทึมภาษาธรรมชาติและแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3.สำระส ำคัญ 
ขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาที่สามารถอธิบายรายละเอียดเป็นขั้นตอนได้อย่างชัดเจน 

4.สำระกำรเรียนรู้ 
1. อัลกอริทึม (Algorithm) 
2. ภาษาธรรมชาติ 
3. ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. การท างานเป็นกลุ่ม 
2. บทบาทสมมติ 

 
 



6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเปน็ไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10นาที) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมจากชั่วโมงท่ีแล้วโดยสอบถามนักเรียนว่าจากการท ากิจกรรมแบบทดสอบของ 
Sherlock Holmes ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ และทักษะด้านใดบ้าง 

ขั้นสอน (30นาที) 
1. ครูสุ่มนักเรียน 1 คนเพื่อน าเสนอแนวคิดในการวิเคราะห์กิจกรรม “คืนวันเกิดเหตุ” 
2. ครูให้นักเรียนที่ถูกสุ่มอธิบายวิธีการหาค าตอบและเขียนบนกระดานโดยแยกข้ันตอนออกเป็นข้อ และให้

เพ่ือนในห้องร่วมกันแสดงความคิดเห็น และสุ่มนักเรียนอีก 2 คนข้ึนมาเขียนน าเสนอแนวคิดเพ่ิมเติม 
3. ครูให้นักเรียนในห้องร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อขั้นตอนของเพ่ือนบนกระดาน 
4. ครูตั้งค าถามว่าจากแนวคิดของเพ่ือนบนกระดานนักเรียนคิดว่าแนวคิดท้ังหมดมีอะไรที่เหมือน หรือ

แตกต่างกันบ้าง 



5. ครูคอยแนะแนวทางการตอบค าถามให้ผู้เรียนเห็นว่าเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นและเราหาวิธีการในการแก้ไข
ปัญหาได้เรามักจะได้ขั้นตอนเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์นั้นเสมอ 

6. ครูอธิบายความส าคัญของขั้นตอนในการท างานโดยยกตัวอย่างในชีวิตประจ าวัน  
7. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรื่องอัลกอริทึมและอธิบายถึงความสัมพันธ์“ระหว่างขั้นตอน กับ อัลกอริทึม” 

ให้นักเรียนฟัง 
8. ครูอธิบายความเชื่อมโยงขั้นตอนในการท ากิจกรรมของนักเรียนบนกระดานและ “การเขียนอัลกอริทึม

ด้วยภาษาธรรมชาติ” 
9. ครูอธิบายเนื้อหาเรื่องภาษาธรรมชาติ ภาษาคอมพิวเตอร์ และการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 

และให้นักเรียนลองยกตัวอย่างการใช้ “อัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ” อธิบายขั้นตอนการท างานใน
ชีวิตประจ าวัน 

10. ครูให้นักเรียนสรุปลักษณะของอัลกอริทึมแบบภาษาธรรมชาติ สรุปยังไงเขียนใส่กระดาษหรือพูดสรุปใน
ห้องเรียน 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน (ต่อ 30 นำที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้ที่เรียนในชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูแจกใบกิจกรรมเรื่องอะไรจากนั้นอธิบายว่าจากขั้นตอนของเพ่ือนบนกระดานที่เขียนในชั่วโมงที่แล้ว 

และขั้นตอนการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติให้นักเรียนเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติเพ่ือ
แก้ปัญหาต่อไปของ Sherlock  

3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน 3- 4 คนและแจกใบงานเรื่อง “การเดินเรือของ Sherlock” สอบถามนักเรียนว่าพบ
อะไรบ้างจากข้อมูลในภาพ 

4. ครูอธิบายขั้นตอนการท ากิจกรรม โดยในภาพจะประกอบด้วย Sherlock กระเป๋า สุนัข นก และเรือ 1 ล า 
แต่เงื่อนไขคือ Sherlock สามารถพาข้ามไปด้วยได้เพียงรอบละ 1 อย่างจะเป็นกระเป๋า สุนัข หรือนกก็ได้ 
ซึ่งปกติแล้วสุนัขมักกัดกระเป๋า และกรงนก โดยที่กระเป๋า และกรงนกต้องอยู่ในสภาพเดิมไม่โดนสุนัขกัด 
(ครูก าหนดเวลาท าใบกิจกรรมตามความเหมาะสม) 

5. ครูให้แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพและเขียนขั้นตอนในการข้ามแม่น้ าของ Sherlock ด้วยข้อความ
ภาษาไทยเป็นข้อตามล าดับ  

6. ครูขอตัวแทน หรือสุ่มผู้เรียนขึ้นมาน าเสนอขั้นตอนการเดินทางข้ามแม่น้ าของ Sherlock  
7. ครูและเพ่ือนในห้องเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น 
8. ครูขอตัวแทนกลุ่มอ่ืนขึ้นมาน าเสนอขั้นตอนที่แตกต่าง และให้เพ่ือนในห้องร่วมกันอภิปรายแสดงความ

คิดเห็น 



9. ครูยกตัวอย่างการวิเคราะห์ภาพ และน าเสนอขั้นตอนในมุมมองของครู (ในกรณีที่ไม่มีผู้เรียนเขียนขั้นตอน
การข้ามแม่น้ าตามเงื่อนไขได้) 

ขั้นสรุป (10 นำที) 
1. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมจากกิจกรรมที่ท า 
2. ครูให้นักเรียนสรุปขั้นตอนการข้ามแม่น้ าพร้อม เชื่อมโยงกับการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 
3. ครูมอบหมายภาระงานให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด เรื่อง “การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ” ใน

หนังสือหน้า 7  
10.ส่ือ/แหล่งกำรเรียนรู้ 

1. หนังสือเรียน เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 
2. แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 
3. ใบกิจกรรม เรื่อง การเดินเรือของ Sherlock Holmes 
4. บัตรภาพ (รูปภาพฉายบนสไลด์) 

 

 



10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียน เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 
2. แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 
3. ใบกิจกรรม เรื่อง การเดินเรือของ Sherlock Holmes 
4. บัตรภาพ (รูปภาพฉายบนสไลด์) 

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน เครื่องมือกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบายลักษณะ
ของอัลกอริทึมได้ (K) 

1.การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การ
เขียนอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติ 

1.แบบฝึกหัด เรื่อง 
การเขียนอัลกอริทึม
ด้วยภาษาธรรมชาติ 

1.สามารถตอบคาถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้องตาม
หลักการ 60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ภาษาธรรมชาติและแนวคิด
เชิงนามธรรมได้ (P) 

2.ตรวจใบงานเรื่อง 
การเดินเรือของ 
Sherlock Holmes 

2.แบบประเมินใบงาน 
เรื่อง การเดินเรือของ 
Sherlock Holmes 

2.สามารถออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติได้ 60% 
ขึ้นไป 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้
อัลกอริทึมภาษาธรรมชาติ
และแนวคิดเชิงนามธรรม
เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3.การยกตัวอย่างการ
ใช้อัลกอริทึม
ภาษาธรรมชาติและ
แนวคิดเชิงนามธรรม
เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเกรียนยกตัวอย่าง
การใช้อัลกอริทึม
ภาษาธรรมชาติและ
แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ใบงำน เรื่อง 

กำรเดินเรือของ Sherlock 

ค ำชี้แจง ให้นักเรียนใช้แนวคิดเชิงนามธรรมวิเคราะห์องค์ประกอบในภาพ และออกแบบอัลกอริทึมภาษาธรรมชาติ
ในการข้ามแม่น้ าให้กับเชอร์ล็อคโดยต้องน าสิ่งของเหล่านี้ไปด้วย กระเป๋าเดินทาง สุนัข และนก โดยเบอร์ล็อคพบ
ปัญหา ดังนี้ 
 1.เรือสามารถข้ามได้ครั้งละหนึ่งคนคือคนพาย 1 คน และของอีก 1 สิ่ง (เป็นสัตว์ หรือสิ่งของก็ได้) 

2.โดยธรรมชาติสุนัขมักกัดกระเป๋า และนก 
3.โดยธรรมชาตินกมักอึใส่กระเป๋าเดินทาง 
 

สิ่งที่ไม่เกี่ยวข้อง สิ่งที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนกำรข้ำมแม่น้ ำ 

1. 1. 1. 

2, 2, 2, 

3. 3. 3. 

4. 4. 4. 

5. 5. 5. 

6. 6. 6. 

7. 7. 7. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ช่ือ-สกลุ……………………………………………………………… ชัน้……………. เลขที…่……... 
 



แบบประเมินใบงำน 

ประเด็นการประเมิน
ชิ้นงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.สามารถส ารวจค้นหาสิ่ง
ต่าง ๆ จาก แหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิได้ถูกต้องตามโจทย์
ที่ได้รับ 

1.สามารถส ารวจค้นหาสิ่ง
ต่าง ๆ จาก แหล่งข้อมูลปฐม
ภูมิได้ถูกต้องตามโจทย์ที่
ได้รับ แต่มีข้อผิดพลาด
เล็กน้อย 

1.สามารถส ารวจค้นหาสิ่ง
ต่าง ๆ จาก แหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิได้ แต่มี
ข้อผิดพลาดเป็นส่วนใหญ่ 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติ 

2.ออกแบบอัลกอริทึมด้วย 
ภาษาธรรมชาติ ได้ชัดเจน 
เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติชัดเจน 
เข้าใจง่ายบางส่วน 

2.ออกแบบอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติไม่ชัดเจน 
เข้าใจยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.แลกเปลี่ยนเรียนรู้    

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 3 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนำมธรรม 

เรื่อง กัปตัน Sherlock Holmes                                                                      เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว21191     ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน         พ.ศ. 2564                                     ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน
ชีวิตจริง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1.นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง และผังงานได้ (K) 
2.นักเรียนสามารถออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง และผังงานเพื่อแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

นามธรรมได้ (P) 
3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้อัลกอริทึมและแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (A) 

3.สำระส ำคัญ 
 การใช้รหัสจ าลองหรือผังงานเพ่ือออกแบบขั้นตอนการท างาน 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1. รหัสจ าลอง หรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
2. การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองหรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
3. หลักเกณฑ์การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองหรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
4. ผังงาน(Flowchart) และรูปแบบการเขียนผังงาน 
5. การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. การแตกย่อยปัญหา (Decomposition) 
2. แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
3. การท างานเป็นกลุ่ม 

 



6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นาที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้เดิมจากชั่วโมงที่แล้วโดยถามนักเรียนว่าจากการท า
กิจกรรมในชั่วโมงที่แล้ว สมมุติถ้านักเรียนอยู่ในยุคนั้นเหมือนในคลิปวีดีโอที่เปิดให้ดูนักเรียนคิดว่าการ
เดินทางในยุคนั้นเราสามารถเดินทางด้วยยานพาหนะแบบไหนได้บ้าง 

2. ครูอธิบายว่าจากประวัติศาสตร์เมื่อมีการเดินทางไกลข้ามทวีปยานพาหนะที่นิยมคือเรือ ดังนั้นวันนี้
นักเรียนจะได้ลองก าหนดเส้นทางการเดินเรือ 

ขั้นสอน (40 นาท)ี 
ขั้นแตกย่อยปัญหำ 

1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 3-4 คนโดยคละความสามารถ และแจกใบกิจกรรม เรื่อง “กัปตัน Sherlock” 
2. ครูเปิดภาพ “การเดินเรือของ Sherlock ” บนกระดานให้นักเรียนดู 
3. ครูอธิบายขั้นตอนการท ากิจกรรม “การเดินเรือของ Sherlock ” 



4. ครูสอบถามว่าจากใบงานสังเกตได้ว่าเงื่อนไขในการเดินเรือของ Sherlock Holmes มีเงื่อนไขอยู่กี่อย่าง 
อะไรบ้าง และให้นักเรียนจ าแนกสิ่งที่ควรสนใจ และสิ่งที่ไม่ควรสนใจในการออกแบบเส้นทางการเดินเรือ 
(การใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเลือกสนใจเฉพาะข้อมูลที่ส าคัญต่อการแก้ปัญหา)  

5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์ภาพเพ่ือก าหนดเส้นทางการเดินเรือโดยใช้มือถือ ในการหาข้อมูล
ที่ตั้งประเทศภายในเวลาที่ก าหนด 

6. ครูให้แต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการออกแบบเส้นทางการเดินเรือของกลุ่มตนเอง และให้เพ่ือนในห้องร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น 

7. ครูสรุปให้นักเรียนฟังว่าขั้นตอนที่นักเรียนท ากิจกรรมคือการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 
ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน (30 นำที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้เดิมที่เรียนในชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูให้นักเรียนเปิดเว็บไซต์ codingthailand.org และแนะน าเว็บไซต์ (ให้สอนนักเรียนเปิดเวอร์ชั่น

ภาษาอังกฤษ ) 
3. ครูให้ผู้เรียนเปิดกิจกรรม “Star war : สร้างสุดยอดกาแลกซี่ด้วยโค้ด” (เข้าเว็บไซต์ codingthailand.org 

แล้วคลิกท่ี Thaicode Hour ) 
4. ครูให้นักเรียนสังเกตค าสั่งบนหน้าจอว่ามีค าสั่งอะไรบ้าง  
5. ครูตั้งค าถามว่าจากค าสั่งบนหน้าจอนักเรียนคาดว่าแต่ละค าสั่งมีหน้าที่ท างานอย่างไรบ้าง (การแตกย่อย

รายละเอียด Decomposition) 
6. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมด่านที่ 1-8 ภายในเวลาที่ก าหนด 
7. ครูให้ผู้เรียนหยุดท ากิจกรรม Starwar  

 
10.สื่อ/แหล่งกำรเรียนรู้ 

1) กิจกรรม codingthailand.org (Star war) 
2) หนังสือเรียน วิทยาการค านวณ  
3) แบบฝึกหัด วิทยาการค านวณ เรื่อง “การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง” และเรื่อง “การเขียน

อัลกอริทึมด้วยผังงาน” 

 

 

 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนสามารถอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 
และผังงานได้ (K) 

1. การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
รหัสจ าลองด้วยรหัสจ าลอง 
และการเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน 

1.แบบฝึกหัด เรื่อง 
การเขียนรหัสจ าลอง
ด้วยรหัสจ าลอง และ
การเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน 

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด ได้ถูกต้อง 
ตามหลักการ  60 % ขึ้น
ไป 

2.นักเรียนสามารถ
ออกแบบอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลอง และผังงาน
เพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมได้ 
(P) 

2.ตรวจใบงานเรื่อง กัปตัน 
Sherlock Holmes 

2.แบบประเมินใบ
งาน เรื่อง กัปตัน 
Sherlock Holmes 

2.สามารถออกแบบ
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง และผังงานโดย
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม
ในใบงาน ได้ 60 % ขึ้น
ไป 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้อัลกอริทึมและแนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(A) 

3.ยกตัวอย่างการออกแบบ
อัลกอริทึมโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
อัลกอริทึมโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ใบงำนเรื่อง  

กัปตัน Sherlock Holmes 
ค ำชี้แจง ให้นักเรียนก าหนดเส้นทางการเดินเรือจากจุดเริ่มต้นที่ประเทศออสเตรเลีย เพื่อเดินทางไปยังประเทศ
บราซิล และจบการเดินทางท่ีประเทศฝรั่งเศส โดยใช้ค าสั่งต่อไปนี้ในการก าหนดทิศทางการเดินเรือและให้นักเรียน
ค้นหาต าแหน่งของประเทศด้วยการค้นจากอินเทอร์เน็ต 

Start = เริ่มต้นการเดินทาง                             Left = เลี้ยวซ้าย 90 องศา                      
Stop = สิ้นสุดการเดินทาง                              Right = เลี้ยวขวา 90 องศา                      
Forward = เดินหน้า 1 ช่อง  

 
1.เขียนขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึมเส้นทางการเดินเรือโดยใช้รหัสจ าลอง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

ช่ือ-สกุล……………………………………………………………… ช้ัน……………. เลขท่ี………... 
 



2. ออกแบบอัลกอริทึมเส้นทางการเดินเรือโดยใช้ผังงานและเขียนขั้นตอนการออกแบบเส้นทาง 

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

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินใบงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ ำลอง” 

ประเด็นการประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่
ก าหนดให้และอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลองได้ 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูล
ที่ก าหนดให้และอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง
ได้บางส่วน 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้แต่ไม่
สามารถอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลองได้ 

2.คุณภาพของผลงาน 
 
 

2.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง ได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ด้วยรหัสจ าลอง ได้ชัดเจน 

เข้าใจง่าย บางส่วน 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง ไม่ชัดเจน เข้าใจ

ยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 



 

แบบประเมินใบงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงำน” 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของเนื้อหา 1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้และ
อธิบายรูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงานได้ 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูล
ที่ก าหนดให้และอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงานได้
บางส่วน 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้แต่ไม่
สามารถอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วย
ผังงานได้ 

2.คุณภาพของผลงาน 
 
 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยผังงาน ได้
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ด้วยผังงาน ได้ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย บางส่วน 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยผังงาน ไม่
ชัดเจน เข้าใจยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 



 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.แลกเปลี่ยนเรียนรู้    

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 
 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 4  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนำมธรรม  

เรื่อง กัปตัน Sherlock Holmes                                                                       เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน             พ.ศ. 2564                                     ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน
ชีวิตจริง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1.นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง และผังงานได้ (K) 
2.นักเรียนสามารถออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง และผังงานเพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

นามธรรมได้ (P) 
3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้อัลกอริทึมและแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (A) 

3.สำระส ำคัญ 
 การใช้รหัสจ าลองหรือผังงานเพ่ือออกแบบขั้นตอนการท างาน 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1. รหัสจ าลอง หรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
2. การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองหรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
3. หลักเกณฑ์การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองหรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
4. ผังงาน(Flowchart) และรูปแบบการเขียนผังงาน 
5. ในการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. การแตกย่อยปัญหา (Decomposition) 
2. แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
3. การท างานเป็นกลุ่ม 

 



6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นาที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้เดิมจากชั่วโมงท่ีแล้วโดยถามนักเรียนว่าจากการท า
กิจกรรมในชั่วโมงท่ีแล้ว สมมุติถ้านักเรียนอยู่ในยุคนั้นเหมือนในคลิปวีดีโอที่เปิดให้ดูนักเรียนคิดว่าการ
เดินทางในยุคนั้นเราสามารถเดินทางด้วยยานพาหนะแบบไหนได้บ้าง 

2. ครูอธิบายว่าจากประวัติศาสตร์เมื่อมีการเดินทางไกลข้ามทวีปยานพาหนะที่นิยมคือเรือ ดังนั้นวันนี้
นักเรียนจะได้ลองก าหนดเส้นทางการเดินเรือ 

ขั้นสอน (40 นำที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้เดิมที่เรียนในชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูให้นักเรียนเปิดเว็บไซต์ codingthailand.org  
3. ครูให้ผู้เรียนเปิดกิจกรรม “Star war : สร้างสุดยอดกาแลกซี่ด้วยโค้ด” (เข้าเว็บไซต์ codingthailand.org 

แล้วคลิกท่ี Thaicode Hour ) 



4. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมด่านที่ 9-15 ภายในเวลาที่ก าหนด 
5. ครูให้ผู้เรียนหยุดท ากิจกรรม Starwar 

ขั้นสรุป (10 นาท)ี 
1. ครูให้นักเรียนอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับจากการออกแบบเส้นทางเดินเรือของ Sherlock และกิจกรรม 

Starwar  
2.  ครูอธิบายความสัมพันธ์ในการลากบล็อกมาวางเพ่ือก าหนดเส้นทางการเดินของโรบ็อทกับการเขียน

อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง (อธิบายเรื่องการใช้ข้อความภาษาอังกฤษเป็นรหัสจ าลอง) 
3.  ครูช่วยก าหนดแนวทางการตอบค าถามของผู้เรียนให้ใกล้เคียงกับเนื้อหาเรื่องอัลกอริทึม หรือขั้นตอนการ

ท างาน จากนั้นสรุปแนวคิดเรื่องรหัสจ าลอง หรือซูโดโค้ดให้ผู้เรียนฟัง 
 
ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอนต่อ (50นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนการท ากิจกรรมในชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูอธิบายลักษณะการท ากิจกรรมเชื่อมโยงเข้ากับอัลกอริทึมรหัสจ าลอง 
3. ครูให้นักเรียนท า ใบงาน เรื่อง “กัปตัน Sherlock” ข้อที่ 1 
4. ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเรื่อง “การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง”  

 
10.สื่อ/แหล่งกำรเรียนรู้ 

1) กิจกรรม codingthailand.org (Star war) 
2) บัตรภาพ “กัปตัน Sherlock” 
3) หนังสือเรียน วิทยาการค านวณ  
4) แบบฝึกหัด วิทยาการค านวณ เรื่อง “การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง” และเรื่อง “การเขียน

อัลกอริทึมด้วยผังงาน” 

 

 

 

 

 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนสามารถอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 
และผังงานได้ (K) 

1. การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
รหัสจ าลองด้วยรหัสจ าลอง 
และการเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน 

1.แบบฝึกหัด เรื่อง 
การเขียนรหัสจ าลอง
ด้วยรหัสจ าลอง และ
การเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน 

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด ได้ถูกต้อง 
ตามหลักการ  60 % ขึ้น
ไป 

2.นักเรียนสามารถ
ออกแบบอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลอง และผังงาน
เพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมได้ 
(P) 

2.ตรวจใบงานเรื่อง กัปตัน 
Sherlock Holmes 

2.แบบประเมินใบ
งาน เรื่อง กัปตัน 
Sherlock Holmes 

2.สามารถออกแบบ
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง และผังงานโดย
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม
ในใบงาน ได้ 60 % ขึ้น
ไป 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้อัลกอริทึมและแนวคิด
เชิงนามธรรมเพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(A) 

3.ยกตัวอย่างการออกแบบ
อัลกอริทึมโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
อัลกอริทึมโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



ใบงำนเรื่อง  
กัปตัน Sherlock Holmes 

ค ำชี้แจง ให้นักเรียนก าหนดเส้นทางการเดินเรือจากจุดเริ่มต้นที่ประเทศออสเตรเลีย เพื่อเดินทางไปยังประเทศ
บราซิล และจบการเดินทางท่ีประเทศฝรั่งเศส โดยใช้ค าสั่งต่อไปนี้ในการก าหนดทิศทางการเดินเรือและให้นักเรียน
ค้นหาต าแหน่งของประเทศด้วยการค้นจากอินเทอร์เน็ต 

Start = เริ่มต้นการเดินทาง                             Left = เลี้ยวซ้าย 90 องศา                      
Stop = สิ้นสุดการเดินทาง                              Right = เลี้ยวขวา 90 องศา                      
Forward = เดินหน้า 1 ช่อง  

 
1.เขยีนขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึมเส้นทางการเดินเรือโดยใช้รหัสจ าลอง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

 

ช่ือ-สกุล……………………………………………………………… ช้ัน……………. เลขท่ี………... 
 



2.ออกแบบอัลกอริทึมเส้นทางการเดินเรือโดยใช้ผังงานและเขียนขั้นตอนการออกแบบเส้นทาง 

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

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินใบงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ ำลอง” 

ประเด็นการประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่
ก าหนดให้และอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลองได้ 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูล
ที่ก าหนดให้และอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง
ได้บางส่วน 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้แต่ไม่
สามารถอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลองได้ 

2.คุณภาพของผลงาน 
 
 

2.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง ได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ด้วยรหัสจ าลอง ได้ชัดเจน 

เข้าใจง่าย บางส่วน 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง ไม่ชัดเจน เข้าใจ

ยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 



แบบประเมินใบงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงำน” 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของเนื้อหา 1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้และ
อธิบายรูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงานได้ 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูล
ที่ก าหนดให้และอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงานได้
บางส่วน 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้แต่ไม่
สามารถอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วย
ผังงานได้ 

2.คุณภาพของผลงาน 
 
 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยผังงาน ได้
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ด้วยผังงาน ได้ชัดเจน เข้าใจ

ง่าย บางส่วน 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยผังงาน ไม่
ชัดเจน เข้าใจยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.แลกเปลี่ยนเรียนรู้    

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 5  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนำมธรรม  

เรื่อง กัปตัน Sherlock Holmes                                                                       เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว21191     ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน             พ.ศ. 2564                                     ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน
ชีวิตจริง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1.นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง และผังงานได้ (K) 
2.นักเรียนสามารถออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง และผังงานเพื่อแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

นามธรรมได้ (P) 
3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้อัลกอริทึมและแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (A) 

3.สำระส ำคัญ 
 การใช้รหัสจ าลองหรือผังงานเพ่ือออกแบบขั้นตอนการท างาน 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1. รหัสจ าลอง หรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
2. การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองหรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
3. หลักเกณฑก์ารเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองหรือ ซูโดโค้ด(Pseudo code) 
4. ผังงาน(Flowchart) และรูปแบบการเขียนผังงาน 
5. ในการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. การแตกย่อยปัญหา (Decomposition) 
2. แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
3. การท างานเป็นกลุ่ม 

 



6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นาที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้เดิมจากชั่วโมงท่ีแล้วโดยถามนักเรียนว่าจากการท า
กิจกรรมในชั่วโมงท่ีแล้ว สมมุติถ้านักเรียนอยู่ในยุคนั้นเหมือนในคลิปวีดีโอที่เปิดให้ดูนักเรียนคิดว่าการ
เดินทางในยุคนั้นเราสามารถเดินทางด้วยยานพาหนะแบบไหนได้บ้าง 

2. ครูอธิบายว่าจากประวัติศาสตร์เมื่อมีการเดินทางไกลข้ามทวีปยานพาหนะที่นิยมคือเรือ ดังนั้นวันนี้
นักเรียนจะได้ลองก าหนดเส้นทางการเดินเรือ 

ขั้นสอน (30 นำที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้ที่เรียนจากชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูตั้งค าถามว่าจากการออกแบบเส้นทางการเดินทางของ Sherlock ถ้าหากตารางมีขนาดใหญ่ 100x100 

ช่องค าสั่งในการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองจะมีจ านวนน้อยหรือมาก 



3. ครูสรุปให้เรียนฟังว่าการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองอาจจะดี แต่ถ้าอยู่บริบทหรือสถานการณ์ท่ี
แตกต่างกันวิธีนี้อาจจะไม่เหมาะสม 

4. ครูตั้งค าถามว่าถ้าหากตารางมีขนาดใหญ่ 100x100 ช่องนักเรียนคิดว่าจะมีการจัดการกับค าสั่งอย่างไรให้
สั้น กระชับและเข้าใจง่าย 

5. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือ เรื่อง”การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน” และอธิบายความหมายของผังงาน 
สัญลักษณ์ในการเขียนผังงาน รูปแบบการเขียนผังงาน และขั้นตอนการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

6. ครูยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงานจากชีวิตประจ าวันให้นักเรียนฟัง 
7. ครูเปิดตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง  
8. ครูให้นักเรียนสังเกตค าสั่งในการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองว่ามีกี่สัญลักษณ์  
9. ครูถามว่าในแต่ละขั้นของการเดินทางมีสัญลักษณ์ที่เหมือนกันเรียงติดกันอยู่กี่จุด (การเข้าใจรูปแบบ 

Pattern Recognition) 
10. ครูถามนักเรียนว่าถ้าเราอยากให้ค าสั่งสั้นลงเราจะสามารถรวมค าสั่งที่เหมือนกันไว้เป็นชุดค าสั่งเดียวกัน

ตามหลักของการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงานได้หรือไม่ 
11. ครูให้นักเรียนเขียนเส้นทางการเดินทางของ Sherlock ตามรูปแบบอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอนต่อ (50นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนการท ากิจกรรมในชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูอธิบายลักษณะการท ากิจกรรมเชื่อมโยงเข้ากับอัลกอริทึมด้วยผังงาน 
3. ครูให้นักเรียนท า ใบงาน เรื่อง “กัปตัน Sherlock” ข้อที่ 2 
4. ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเรื่อง “การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน”  

ขั้นสรุป (10 นำที) 
1. ครูให้นักเรียนสรุปความรู้ว่าได้รับจากการท ากิจกรรม “กัปตัน Sherlock” 

10.สื่อ/แหล่งกำรเรียนรู้ 
1) กิจกรรม codingthailand.org (Star war) 
2) บัตรภาพ “กัปตัน Sherlock” 
3) หนังสือเรียน วิทยาการค านวณ  
4) แบบฝึกหัด วิทยาการค านวณ เรื่อง “การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง” และเรื่อง “การเขียน

อัลกอริทึมด้วยผังงาน” 

 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนสามารถอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 
และผังงานได้ (K) 

1. การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
รหัสจ าลองด้วยรหัสจ าลอง 
และการเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน 

1.แบบฝึกหัด เรื่อง 
การเขียนรหัสจ าลอง
ด้วยรหัสจ าลอง และ
การเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน 

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด ได้ถูกต้อง 
ตามหลักการ  60 % ขึ้น
ไป 

2.นักเรียนสามารถ
ออกแบบอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลอง และผังงาน
เพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมได้ 
(P) 

2.ตรวจใบงานเรื่อง กัปตัน 
Sherlock Holmes 

2.แบบประเมินใบ
งาน เรื่อง กัปตัน 
Sherlock Holmes 

2.สามารถออกแบบ
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง และผังงานโดย
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม
ในใบงาน ได้ 60 % ขึ้น
ไป 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้อัลกอริทึมและแนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(A) 

3.ยกตัวอย่างการออกแบบ
อัลกอริทึมโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
อัลกอริทึมโดยใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมเพ่ือ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
ใบงำนเรื่อง  

กัปตัน Sherlock Holmes 
ค ำชี้แจง ให้นักเรียนก าหนดเส้นทางการเดินเรือจากจุดเริ่มต้นที่ประเทศออสเตรเลีย เพ่ือเดินทางไปยังประเทศ
บราซิล และจบการเดินทางท่ีประเทศฝรั่งเศส โดยใช้ค าสั่งต่อไปนี้ในการก าหนดทิศทางการเดินเรือและให้นักเรียน
ค้นหาต าแหน่งของประเทศด้วยการค้นจากอินเทอร์เน็ต 

Start = เริ่มต้นการเดินทาง                             Left = เลี้ยวซ้าย 90 องศา                      
Stop = สิ้นสุดการเดินทาง                              Right = เลี้ยวขวา 90 องศา                      
Forward = เดินหน้า 1 ช่อง  

 
1.เขียนขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึมเส้นทางการเดินเรือโดยใช้รหัสจ าลอง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

ชื่อ-สกลุ……………………………………………………………… ชัน้……………. เลขที่………... 
 



 

2.ออกแบบอัลกอริทึมเส้นทางการเดินเรือโดยใช้ผังงานและเขียนขั้นตอนการออกแบบเส้นทาง 

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

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินใบงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ ำลอง” 

ประเด็นการประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่
ก าหนดให้และอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลองได้ 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูล
ที่ก าหนดให้และอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง
ได้บางส่วน 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้แต่ไม่
สามารถอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลองได้ 

2.คุณภาพของผลงาน 
 
 

2.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง ได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ด้วยรหัสจ าลอง ได้ชัดเจน 

เข้าใจง่าย บางส่วน 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลอง ไม่ชัดเจน เข้าใจ

ยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 



แบบประเมินใบงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงำน” 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ความถูกต้องของเนื้อหา 1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้และ
อธิบายรูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงานได้ 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจากข้อมูล
ที่ก าหนดให้และอธิบาย
รูปแบบการเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงานได้
บางส่วน 

1.วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้แต่ไม่
สามารถอธิบายรูปแบบ
การเขียนอัลกอริทึมด้วย
ผังงานได้ 

2.คุณภาพของผลงาน 
 
 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยผังงาน ได้
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึม
ด้วยผังงาน ได้ชัดเจน เข้าใจ

ง่าย บางส่วน 

2.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้
อัลกอริทึมด้วยผังงาน ไม่
ชัดเจน เข้าใจยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.แลกเปลี่ยนเรียนรู้    

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 6  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

เรื่อง จุดก ำเนิดของชุดเกรำะ                                                                          เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน          พ.ศ. 2564                                        ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1.นักเรียนอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
 2.นักเรียนออกแบบโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (P) 
 3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์เกิดจากการเขียนชุดค าสั่ง และภาษาในการเขียนโปรแกรม 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1.การเขียนโปรแกรม หลักการเขียนโปรแกรม  
2.โปรแกรมภาษาซี ภาษาScratch ภาษาPython และภาษาJava 
3.ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
-วิธีการสอนแบบกลุ่ม 
-แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูเปิดวีดีโอชุดเกราะบินได้ให้นักเรียนดู    
2. ครูถามนักเรียนว่าชุดเกราะบินได้ประกอบ 

ไปด้วยส่วนประกอบอะไรบ้าง 
3. ครูและนักเรียนอภิปรายเปรียบเทียบความแตกต่าง 

ระหว่างการท างานของชุดเกราะบินได้และการท างานของเครื่องบิน 
ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน 5 กลุ่มโดยคละความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์โครงสร้างและระบบของเครื่องบินและออกมาน าเสนอหน้าชั้น

เรียน 
3. ครูให้นักเรียนช่วยกันสรุปบทเรียนในชั่วโมง 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมให้นักเรียนฟังโดยให้นักเรียนนั่งเป็นกลุ่มเดิมจากชั่วโมงท่ีแล้ว  
2. ครูวาดตารางขนาด5x5ช่องบนกระดาน และท าสลากสามแผ่นพร้อมเขียนข้อความในแต่ละแผ่นดังนี้    

      แผนที่ 1 เป็น สัญลักษณ์  
      แผนที่ 1 เป็น ภำษำพูด  
      แผนที่ 1 เป็น ภำษำกำย 



3. ครูสุ่มกลุ่มจากคาบที่แล้วขึ้นมาเล่นเกมส์ “โค้ดของนักวิทยาศาสตร์” จ านวน 3 กลุ่มตามหัวข้อ
“สัญลักษณ์ ภาษาพูด และภาษากาย” โดยให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาเพ่ือเป็นโรบอทในการเดิน
ตาราง พร้อมจับสลากรับเครื่องมือในการเล่นเกมส์ 

4. ครูอธิบายนักเรียนว่าก าหนดให้ช่องซ้ายสุดของแถวแรกบนกระดานเป็นจุดA และให้จุดขวาสุดของแถว
ด้านล่างเป็นจุดB โดยมีเงื่อนไขในการเล่นเกมส์ ดังนี้ (1)กลุ่มที่ได้เครื่องมือ “สัญลักษณ์ “ ให้ช่วยกันเขียน

วิธีการสื่อสารให้โรบอทเดินทางจากจุดAไปยังจุดB โดยใช้สัญลักษณ์ ← ↑ → ↓ เท่านั้น  (2)กลุ่มที่ได้รับ
เครื่องมือ “ภาษาพูด” ให้ใช้ภาษาพูดเป็นเครื่องมือในการก าหนดเส้นทางและสั่งงาน   โรบอทเท่านั้น 
และ (3)กลุ่มที่ได้รับเครื่องมือ “ภาษากาย” ให้ใช้ท่าทางในการสื่อสารกับโรบอทเพ่ือก าหนดเส้นทางการ
เดินเท่านั้น  

5. หลังท ากิจกรรมให้ครูถามนักเรียนว่าจากการเล่นกิจกรรมนักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง  
(แนวค าตอบ ภาษาท่ีใช้สื่อสารแตกต่างกันแต่ผลลัพธ์เหมือนกัน) 

6. ครูอธิบายเรื่องภาษาที่มนุษย์ใช้สื่อสารกับคอมพิวเตอร์ และภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
สรุป (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
2. ครูแจกหัวข้อกิจกรรมในสัปดาห์ต่อไปให้แต่ละกลุ่ม ประกอบด้วย (1)โปรแกรมภาษาซี (2)โปรแกรมภาษา

Scratch (3)โปรแกรมภาษาPython (4)โปรแกรมภาษาJava (5)ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
พร้อมมอบหมายให้แต่ละกลุ่มไปศึกษาข้อมูลในหัวข้อที่ตนเองได้รับมาและตั้งค าถามภายใต้หัวข้อของกลุ่ม
ตนเองกลุ่มละ 3 ข้อพร้อมเตรียมน าเสนอและแจ้งนักเรียนว่าเมื่อกลุ่มผู้น าเสนอถามค าถามและกลุ่มที่เป็น
ผู้ฟังตอบค าถามได้จะได้รับคะแนนข้อละ 1 คะแนน 

10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1) หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ 
2) แบบฝึกหัดวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง “การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น” ชั้นม.1 หน้า21-17 
3) อินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 

 
 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบายหลักการ

เขียนโปรแกรมได้ (K) 
1.การตอบค าถามในแบบฝึกหัด 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง  
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนออกแบบ
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวัน(P) 

2.ประเมินการออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(แบบฝึกหัดวิชาวิทยาการค านวณ
ชั้นม.1 หน้า21-17 เปลี่ยนโจทย์
หน้า21ข้อ3เป็นการวิเคราะห์
ปัญหาที่นักเรียนพบใน
ชีวิตประจ าวัน) 

2.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด 

2.นักเรียนตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง  
60 %  ขึ้นไป 
 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

1.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

1.แบบประเมิน
พฤติกรรม 
(หัวข้อการ
ยกตัวอย่างการ
ปรับใช้ในชีวิต
จริง) 

1.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างน้อย 
2 ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินแบบฝึกหัด “กำรออกแบบและกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น”  
 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.นักเรียนอธิบายหลักการ
เขียนโปรแกรมได้ ถูกต้อง
ตามหลักการ 

1.อธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมได้ ถูกต้อง 
ตามหลักการ 

1.อธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมได้ ถูกต้อง ตาม
หลักการบางส่วน 

1.อธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมไม่ถูกต้อง ตาม
หลักการ 

2.นักเรียนออกแบบ
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 

2.นักเรียนวิเคราะห์
ปัญหาและเขียน
องค์ประกอบที่ส าคัญ
ของปัญหาได้สอดคล้อง
ตามล าดับขั้นตอนและ
เขียนออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

2.นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา
และเขียนองค์ประกอบที่
ส าคัญของปัญหาได้
สอดคล้องบางส่วนและ
เขียนออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้บางส่วน 

2.นักเรียนวิเคราะห์
ปัญหาและเขียน
องค์ประกอบที่ส าคัญ
ของปัญหาไม่ได้
ตามล าดับขั้นตอนและ
เขียนออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันไม่ได้ 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 
 
 
 
 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 

 
 
 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 7 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

เรื่อง จุดก ำเนิดของชุดเกรำะ   2                                                                    เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน           พ.ศ. 2564                                        ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1.นักเรียนอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
 2.นักเรียนออกแบบโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (P) 
 3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์เกิดจากการเขียนชุดค าสั่ง และภาษาในการเขียนโปรแกรม 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1.การเขียนโปรแกรม หลักการเขียนโปรแกรม  
2.โปรแกรมภาษาซี ภาษาScratch ภาษาPython และภาษาJava 
3.ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
-วิธีการสอนแบบกลุ่ม 
-แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูเปิดวีดีโอชุดเกราะบินได้ให้นักเรียนดู    
2. ครูถามนักเรียนว่าชุดเกราะบินได้ประกอบ 

ไปด้วยส่วนประกอบอะไรบ้าง 
3. ครูและนักเรียนอภิปรายเปรียบเทียบความแตกต่าง 

ระหว่างการท างานของชุดเกราะบินได้และการท างานของเครื่องบิน 
ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูทบทวนความรู้จากสัปดาห์ที่แล้ว 
2. ครูสุ่มนักเรียน 3 กลุ่มจาก 5 กลุ่มข้ึนมาน าเสนอเนื้อหาที่ได้รับมอบหมายครั้งละกลุ่ม พร้อมถามค าถามที่

เตรียมไว้ทั้ง3ข้อ โดยกลุ่มผู้ฟังที่ตอบค าถามจากกลุ่มผู้น าเสนอได้ถูกจะได้รับคะแนนข้อละ1คะแนน (ใช้
กติกาเดียวกันกับทุกกลุ่ม) 

ขั้นสรุป (10 นำที) 
1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากการน าเสนอของเพ่ือน  

 
 
 
 
 



ชั่วโมงที่ 2  
ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูทบทวนความรู้จากสัปดาห์ที่แล้ว 
2. ครูให้กลุ่มที่เหลือขึ้นมาน าเสนอเนื้อหาที่ได้รับมอบหมาย พร้อมถามค าถามที่เตรียมไว้ทั้ง3ข้อ โดยกลุ่ม

ผู้ฟังท่ีตอบค าถามถูกจะได้รับคะแนนข้อละ1คะแนน (กติกาเหมือนเดิมตามชั่วโมงท่ีผ่านมา) 
ขั้นสรุป (10นำที)  

1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากการน าเสนอของเพ่ือนทุกกลุ่ม 
2. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
3. ครูอธิบายสรุปความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม หลักการเขียนโปรแกรม โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และ

ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
4. ครูมอบหมายให้นักเรียนทุกคนท าแบบฝึกหัดวิชาวิทยาการค านวณชั้นม.1 หน้า 17-21 (เปลี่ยนโจทย์หน้า

21ข้อ3เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที่นักเรียนพบในชีวิตประจ าวัน) 
10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ 
2) แบบฝึกหัดวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง “การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น” ชั้นม.1 หน้า21-17 
3) อินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบายหลักการ

เขียนโปรแกรมได้ (K) 
1.การตอบค าถามในแบบฝึกหัด 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง  
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนออกแบบ
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวัน(P) 

2.ประเมินการออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(แบบฝึกหัดวิชาวิทยาการค านวณ
ชั้นม.1 หน้า21-17 เปลี่ยนโจทย์
หน้า21ข้อ3เป็นการวิเคราะห์
ปัญหาที่นักเรียนพบใน
ชีวิตประจ าวัน) 

2.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด 

2.นักเรียนตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง  
60 %  ขึ้นไป 
 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

1.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

1.แบบประเมิน
พฤติกรรม 
(หัวข้อการ
ยกตัวอย่างการ
ปรับใช้ในชีวิต
จริง) 

1.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างน้อย 
2 ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินแบบฝึกหัด “กำรออกแบบและกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น”  
 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.นักเรียนอธิบายหลักการ
เขียนโปรแกรมได้ ถูกต้อง
ตามหลักการ 

1.อธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมได้ ถูกต้อง 
ตามหลักการ 

1.อธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมได้ ถูกต้อง ตาม
หลักการบางส่วน 

1.อธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมไม่ถูกต้อง ตาม
หลักการ 

2.นักเรียนออกแบบ
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 

2.นักเรียนวิเคราะห์
ปัญหาและเขียน
องค์ประกอบที่ส าคัญ
ของปัญหาได้สอดคล้อง
ตามล าดับขั้นตอนและ
เขียนออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

2.นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา
และเขียนองค์ประกอบที่
ส าคัญของปัญหาได้
สอดคล้องบางส่วนและ
เขียนออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้บางส่วน 

2.นักเรียนวิเคราะห์
ปัญหาและเขียน
องค์ประกอบที่ส าคัญ
ของปัญหาไม่ได้
ตามล าดับขั้นตอนและ
เขียนออกแบบโปรแกรม
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันไม่ได้ 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 
 
 
 
 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 

 
 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 8 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและกำรเขียนอัลกอริทึม 

เรื่อง ชุดต้นแบบ                                                                                           เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว211191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน กรกฎำคม  พ.ศ. 2564                                    ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1.นักเรียนใช้ความรู้ในการออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือเขียนรหัสจ าลองได้ (K&P) 
 2.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมอย่างง่ายจากอัลกอริทึมได้ (P) 
 3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองเพ่ือการเขียนโปรแกรม 
4.สำระกำรเรียนรู้ 
 - การออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 
 - การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 

-วิธีการสอนแบบกลุ่ม 
-แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. เปิดวีดีโอชุดเกราะบินได้ให้นักเรียนดู 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับชุดเกราะบินได้ 

ขั้นสอน (40 นำที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้การวิเคราะห์ระบบเครื่องบิน และการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัส

จ าลองจากชั่วโมงท่ีผ่านมาของนักเรียน 
2. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน 4-5 คน ให้แต่ละกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์โครงสร้าง และระบบการท างานของชุดเกราะ

บินได้พร้อมน าเสนอกลุ่มละ 3 นาท ี
3. ครูให้นักเรียนทุกคนน าข้อมูลมาปรับใช้ และวิเคราะห์ชุดเกราะบินได้ลงในแบบฝึกหัดวิชาวิทยาการ

ค านวณ หน้า 28 โดยครูแจ้งนักเรียนให้เปลี่ยนโจทย์เป็นการวิเคราะห์ระบบชุดเกราะตนเอง 
ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอนต่อ (40 นำที) 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมให้นักเรียนฟัง 
2. ครูเขียนตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมในแบบฝึกหัดวิชาวิทยาการค านวณหน้า30 ให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง  
3. ครูให้นักเรียนน าความรู้จากชั่วโมงท่ีแล้วมาออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองในแบบฝึกหัดวิชา

วิทยาการค านวณหน้า29 และหน้า30 โดยครูแจ้งนักเรียนให้เปลี่ยนโจทย์เป็นการวิเคราะห์ระบบชุดเกราะ
ของตนเองเพ่ือออกแบบให้ชุดเกราะแสดงผลข้อมูลตามที่นักเรียนต้องการ 

สรุป (10 นำที) 



1. ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับในชั่วโมง 
10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียน วิชา วิทยาการค านวณ 
2) แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
3) บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนใช้ความรู้ใน

การออกแบบ

อัลกอริทึมเพ่ือเขียน

รหัสจ าลองได้ (K&P) 

1.การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จาก
อัลกอริทึม 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามหลักการ 
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถ

เขียนโปรแกรมอย่าง

ง่ายจากอัลกอริทึมได้ ( 

P) 

2.ประเมินการเขียน
โปรแกรมจากอัลกอริทึม
เพ่ือควบคุมการท างานของ
บอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ 

2.แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

2.สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมการท างานบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้ 

3.นักเรียนยกตัวอย่าง

การใช้โปรแกรมเพ่ือ

แก้ปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่
พบในชีวิตประจ าวันได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันอย่างน้อย 2 
ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 



แบบประเมินชิ้นงำน  

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ใช้ความรู้ในการ
ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือ
เขียนรหัสจ าลองได้ 

1.นักเรียนใช้ความรู้
วิเคราะห์ปัญหาและ
น ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึมเพ่ือเขียนรหัส
จ าลองได้ 

1.นักเรียนใช้ความรู้
วิเคราะห์ปัญหาและ
น ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึมเพ่ือเขียนรหัส
จ าลองได้บางส่วน 

1.นักเรียนใช้ความรู้
วิเคราะห์ปัญหาและ
น ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึมแต่เขียนรหัส
จ าลองไม่ได้ 

2.นักเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายจาก
อัลกอริทึมได้ 

2.สามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุม
การท างานบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้
เขียนโปรแกรมและวาง
บล็อคได้เป็นระเบียบ 
อ่านง่าย  

2.สามารถเขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมการท างาน
บอร์ไมโครคอนโทรลเลอร์
ได้ เขียนโปรแกรมและวาง
บล็อคได้เป็นระเบียบ อ่าน
ง่าย บางส่วน 

2.สามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุม
การท างานบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้
เขียนโปรแกรมและวาง
บล็อคไม่เป็นระเบียบ 
อ่านยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 
 

 
 
 
 
 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 
 
 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 9   

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและกำรเขียนอัลกอริทึม   

เรื่อง ชุดต้นแบบ 2                                                                                       เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ   กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว21191   ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน         พ.ศ. 2564                                          ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1.นักเรียนใช้ความรู้ในการออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือเขียนรหัสจ าลองได้ (K&P) 
 2.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมอย่างง่ายจากอัลกอริทึมได้ (P) 
 3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองเพ่ือการเขียนโปรแกรม 
4.สำระกำรเรียนรู้ 
 - การออกแบบอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 
 - การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 

-วิธีการสอนแบบกลุ่ม 
-แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. เปิดวีดีโอชุดเกราะบินได้ให้นักเรียนดู 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับชุดเกราะบินได้ 

ขั้นสอน (40 นำที) 
1. ครูเปิดวีดีโอ “BNK48 x Coding Thailand” ให้นักเรียนดู    
2. ครูแนะน าสื่อบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ และสอนฟังก์ชั่น 

การใช้งานบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ขั้นพื้นฐานในค าสั่ง Basic  
เช่น show number ,show string ,show led ,show icon ,pause  
จากเว็บไซต์ https://makecode.microbit.org  

3. ครูให้นักเรียนเขียนโปรแกรม 
สรุป (10 นำที) 

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความสามารถในการท างานเบื้องต้นของบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 
 
 
 
 
 



ชั่วโมงที่ 4 
ขั้นสอนต่อ (40 นำที) 

1. ครูทบทวนความรู้ที่เรียนในชั่วโมงท่ีแล้วให้นักเรียนฟัง 
2. ครูน าบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ที่เขียนค าสั่งไว้แล้วรันการท างานให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง และอธิบาย

วิธีการอัพโหลดโปรแกรมลงในบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ 
3. ครูให้นักเรียนน าอัลกอริทึมแบบรหัสจ าลองและการออกแบบโปรแกรมในแบบฝึกหัดวิชาวิทยาการ

ค านวณหน้า 29-30 มาใช้ในการเขียนโปรแกรมลงบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์จากเว็บไซต์ 
https://makecode.microbit.org/ และให้นักเรียนลองอัพโหลดโปรแกรมท่ีเขียนเพื่อทดลองการท างาน
ในบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ 

สรุป (10 นำที) 
1. ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้รับ 

 
10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียน วิชา วิทยาการค านวณ 
2) แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม 
3) บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://makecode.microbit.org/


11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนใช้ความรู้ใน

การออกแบบ

อัลกอริทึมเพ่ือเขียน

รหัสจ าลองได้ (K&P) 

1.การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จาก
อัลกอริทึม 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามหลักการ 
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถ

เขียนโปรแกรมอย่าง

ง่ายจากอัลกอริทึมได้ ( 

P) 

2.ประเมินการเขียน
โปรแกรมจากอัลกอริทึม
เพ่ือควบคุมการท างานของ
บอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ 

2.แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

2.สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมการท างานบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้ 

3.นักเรียนยกตัวอย่าง

การใช้โปรแกรมเพ่ือ

แก้ปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่
พบในชีวิตประจ าวันได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันอย่างน้อย 2 
ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินชิ้นงำน  

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. ใช้ความรู้ในการ
ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือ
เขียนรหัสจ าลองได้ 

1.นักเรียนใช้ความรู้
วิเคราะห์ปัญหาและ
น ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึมเพ่ือเขียนรหัส
จ าลองได้ 

1.นักเรียนใช้ความรู้
วิเคราะห์ปัญหาและ
น ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึมเพ่ือเขียนรหัส
จ าลองได้บางส่วน 

1.นักเรียนใช้ความรู้
วิเคราะห์ปัญหาและ
น ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึมแต่เขียนรหัส
จ าลองไม่ได้ 

2.นักเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายจาก
อัลกอริทึมได้ 

2.สามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุม
การท างานบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้
เขียนโปรแกรมและวาง
บล็อคได้เป็นระเบียบ 
อ่านง่าย  

2.สามารถเขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมการท างาน
บอร์ไมโครคอนโทรลเลอร์
ได้ เขียนโปรแกรมและวาง
บล็อคได้เป็นระเบียบ อ่าน
ง่าย บางส่วน 

2.สามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุม
การท างานบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้
เขียนโปรแกรมและวาง
บล็อคไม่เป็นระเบียบ 
อ่านยาก 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 
 

 
 
 
 
 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 
 
 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 10  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนอัลกอริทึม  

เรื่อง My Iron Bit                                                                                         เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191   ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน        พ.ศ. 2564                                          ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1.นักเรียนอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
 2.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ได้ (P) 
 3.นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาการท างานในชีวิตประจ าวัน 
4.สำระกำรเรียนรู้ 
 - การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 - การสมมติ 
 - แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
 

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 เข้าใจแนวคิด และเห็นความส าคัญของเซนเซอร์ 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูแจกกระดาษA4ให้นักเรียนคนละแผ่น และพับเครื่องบินตามจินตนาการของตนเอง 

2. ครูให้สุ่มนักเรียน2-3คนขึ้นมาหน้าห้องเพ่ือทดสอบการร่อนเครื่องร่อนของตนเอง 

ขั้นสอน (30 นำที) 
    1.   ครูให้นักเรียนเปรียบเทียบระหว่างการร่อนอย่างอิสระของเครื่องร่อนกระดาษ และเครื่องบินจริง  

    2.   ครูอธิบายหลักการท างาน และความส าคัญของเซนเซอร์ที่ใช้ในระบบของเครื่องบิน (แนวทางการอธิบาย :  

ความส าคัญองศาการบิน ความสมดุลของเครื่อง เข็มทิศ(ทิศทาง) และความเร็วในการบิน) 

   3.   ครูแนะน าอปุกรณ์ชุดเบรกเฮาส์บอร์ด พร้อมสาธิตวิธีการเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งงานจอOLED (อธิบาย

จุดประสงค์ในการท ากิจกรรม : ทดลองวัดองศาการบินจากเครื่องร่อน)  

    4.   ครูสาธิตวิธีการเขียนโปรแกรมให้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์แสดงค่าจากเซนเซอร์วัดความเอียงผ่านจอ 

OLED 

    5.  ครูน าบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์มาวางบนเครื่องร่อนกระดาษ และสาธิตวิธีการอ่านค่า Pitch ,Roll, Yaw  
สรุป (10 นำที) 
        ช่วยกันสรุปความรู้ที่ได้ 
 
 
 



ชั่วโมงที่ 2 การใช้ฟังก์ชั่น Sensor และการใช้งานฟังก์ชั่น OLED ใน Tinker Kit  
ขั้นน ำ (10 นำที)  

1.ทบทวนความรู้เดิม (ทบทวนข้อมูล และเซนเซอร์ที่ส าคัญต่อระบบการบิน) 

ขั้นสอน (30 นำที) 
1. ครูแจกบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ และชุดเชื่อมเบรคเฮาส์บอร์ดจ านวนตามความเหมาะสม 

2. ครูทบทวนวิธีการใช้งานฟังก์ชันOLED จากนั้นให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้บอร์ด

ไมโครคอนโทรลเลอร์แสดงค่าเซนเซอร์วัดความเอียงผ่านจอ OLED 

3. ครูให้นักเรียนอัพโหลดโปรแกรมลงบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ และน าบอร์ดมาชิดด้านบนเครื่องร่อน

กระดาษของตนเองจากนั้นให้นักเรียนทดลองอ่านค่าความเอียงทั้งสามแกน Pitch ,Roll, Yaw โดยให้นักเรียน

สังเกตความแตกต่างค่าที่เปลี่ยนไป 

4. ครูตั้งค าถามว่าถ้าระบบเครื่องบินของนักเรียนมีเพียงค่าความเอียงจะเพียงพอต่อระบบการบินหรือไม่ 

(แนวค าตอบ : ไม่เพียงพอ .. ต้องใช้เข็มทิศ อุณภูมิของเครื่องบิน และอ่ืน ๆ  ) 

5.ครูแนะน าเซนเซอร์อ่ืนของบอร์ไมโครคอนโทรลเลอร์ และให้นักเรียนทดลองเขียนโปรแกรมการเรียกใช้งาน
เซนเซอร์วัดแสง เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ และเข็มทิศ 
สรุป (10 นำที) 
       1.นักเรียนสรุปความรู้ร่วมกัน 
10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
2) แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบายหลักการ
เขียนโปรแกรมได้ (K) 

1.การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง    
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหา
ที่พบในชีวิตประจ าวันได้ 
(P) 

2.การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในชิ้นงาน 

2.แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

2.นักเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุม
การท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนได้ 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม (หัวข้อ
การยกตัวอย่างการ
ปรับใช้ในชีวิตจริง) 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างน้อย 
2 ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แบบประเมินชิ้นงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ ำลอง” 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้องของเนื้อหา 1.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุม
การท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนได้ตามที่
ต้องการ 

1.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุมการ
ท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนได้ตามที่ต้องการ
บางส่วน 

1.เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุม
การท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนไม่ได้ตามที่
ต้องการ 

2.คุณภาพช้ินงาน 2.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ด้ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย และมีความสร้างสรรค์ 
ในการสร้างช้ินงาน 

2.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ด้ชัดเจน แต่
ค าสั่ง ค่อนข้างซับซ้อน และมี
ความสร้างสรรค์ ในการสร้าง
ช้ินงาน 

2.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ด้ชัดเจน 
เข้าใจง่าย  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5-6 ดี 

3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ     

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 11 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนอัลกอริทึม 

เรื่อง My Iron Bit 2                                                                                    เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี1 
สอนวันที่    เดือน         พ.ศ. 2564                                         ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1.นักเรียนอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
 2.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ได้ (P) 
 3.นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาการท างานในชีวิตประจ าวัน 
4.สำระกำรเรียนรู้ 
 - การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 - การสมมติ 
 - แนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
 

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 กำรใช้งำนฟังก์ชัน On button และLogic 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูแจกกระดาษA4ให้นักเรียนคนละแผ่น และพับเครื่องบินตามจินตนาการของตนเอง 

2. ครูให้สุ่มนักเรียน2-3คนขึ้นมาหน้าห้องเพ่ือทดสอบการร่อนเครื่องร่อนของตนเอง 

ขั้นสอน (50 นำที) 
       1.ครูเปิดวีดีโอการลงจอดยานอวกาศโดยเน้นวีดีโอการพุ่งเข้าสู่ชั้นบรรยากาศของยานบินที่เกิดการเผาไหม้ตัว
ยานระหว่างการเข้าสู่ชั้นบรรยากาศ  
      2.ครูถามนักเรียนว่าท าไมรอบตัวยานถึงมีการเผาไหม้  

       3.ครูให้นักเรียนจินตนาการว่ายานบินในคลิปเป็นของนักเรียนเองจะมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร 

       4.ครูแนะแนวทางการสร้างระบบแจ้งเตือนความปลอดภัยโดยระบบจะแจ้งเตือนนักบินเมื่ออุณหภูมิของยาน
เพ่ิมสูงเกินกว่าระดับที่ปลอดภัย และการสร้างปุ่มกดขอความช่วยเหลือฉุกเฉิน 
      5.ครูสอนวิธีการใช้งานฟังก์ชัน On Button และฟังก์ชันLogic 
สรุป (10 นำที) 
      1.รว่มกันสรุปความรู้ที่ได้รับในชั่วโมง 
 
 
 
 



ชั่วโมงที่ 2 ออกแบบโปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1.ทบทวนความรู้เดิมจากชั่วโมงท่ีแล้ว  

(ออกแบบโดยใช้งานฟังก์ชั่นOLED ฟังก์ชั่นOn Button และการใช้Logic) 
ขั้นสอน (30 นำที) 

1.ครูให้นักเรียนออกแบบระบบชุดเกราะบินได้ของตนเองโดยน าข้อมูลจากแบบฝึกหัดวิชาวิทยาการ
ค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 หน้า28-30 ที่นักเรียนเคยออกแบบระบบการบินมาใช้เป็นแนวทางในการเขียน
โปรแกรม 
สรุป (10 นำที) 

1.นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากชั่วโมง 
10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
2) แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากอัลกอริทึม  

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบายหลักการ
เขียนโปรแกรมได้ (K) 

1.การตอบค าถามใน
แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง    
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหา
ที่พบในชีวิตประจ าวันได้ 
(P) 

2.การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในชิ้นงาน 

2.แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

2.นักเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุม
การท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนได้ 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม (หัวข้อ
การยกตัวอย่างการ
ปรับใช้ในชีวิตจริง) 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างน้อย 
2 ตัวอย่าง 

 



แบบประเมินชิ้นงำน “กำรเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ ำลอง” 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้องของเนื้อหา 1.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุม
การท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนได้ตามที่
ต้องการ 

1.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุมการ
ท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนได้ตามที่ต้องการ
บางส่วน 

1.เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และควบคุม
การท างานของบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์จาก
ค าสั่งที่เขียนไม่ได้ตามที่
ต้องการ 

2.คุณภาพช้ินงาน 2.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ด้ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย และมีความสร้างสรรค์ 
ในการสร้างช้ินงาน 

2.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ด้ชัดเจน แต่
ค าสั่ง ค่อนข้างซับซ้อน และมี
ความสร้างสรรค์ ในการสร้าง
ช้ินงาน 

2.สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ด้ชัดเจน 
เข้าใจง่าย  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
5-6 ดี 

3 - 4 พอใช้ 
1 - 2  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ     

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                    
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                             
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 12  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 กำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศ  

เรื่อง นักส ำรวจรุ่นเยำว์                                                                                 เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน           พ.ศ. 2564                                        ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟแวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1) นักเรียนเข้าใจและบอกลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิได้ (K) 
 2) นักเรียนสามารถ ประมวลผลและน าเสนอข้อมูลในรูปแบบของสารสนเทศได้ (P) 

3) นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูลปฐมภูมิในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 ข้อมูลที่ถูกเก็บบันทึก รวบรวมจากแหล่งข้อมูลโดยตรงผ่านวิธีการที่หลากหลาย เช่น การสังเกต การ
สอบถาม การสัมภาษณ์ รวมถึงการทดลองเพ่ือจัดท าข้อมูลขึ้นเรียกว่าข้อมูลปฐมภูมิ 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1.ลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิ  
2.วิธีการในการเก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 บทบาทสมมติ 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. เปิดวีดีโอภาพยนตร์นักส ารวจ 
2. ครูชวนนักเรียนพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับการส ารวจ  

(แนวทางการตั้งค าถามชวนคุย: การวางแผนการเดินทาง การเลือกพ้ืนที่ในการส ารวจ  
ท าไมต้องมีการส ารวจ ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการส ารวจ) 
ขั้นสอน (30 นำที) 

1. ครูก าหนดหัวข้อภารกิจในการส ารวจข้อมูลให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่มเพ่ือท าการส ารวจข้อมูลใกล้ตัว เช่น

ส ารวจจ านวนประชากร ส ารวจสภาพแวดล้อมตามหัวข้อที่สนใจโดยกลุ่มที่ต้องการส ารวจทรัพยากรตาม

หัวข้อที่สนใจให้ตั้งหัวข้อภารกิจขึ้นเอง ส่วนกลุ่มที่ต้องการหัวข้อภารกิจจากครูให้ครูท าหน้าที่ก าหนด

หัวข้อให้ (แนวทางภารกิจ :  ส ารวจจ านวนประชากรนกในโรงเรียน ส ารวจจ านวนรังมด ส ารวจจ านวน

สวนหย่อม ส ารวจจ านวนต้นเฟ่ืองฟ้า ส ารวจจ านวนประตู ส ารวจจ านวนตึก ส ารวจจ านวนห้องพักครู 

ส ารวจจ านวนห้องเรียน ส ารวจจ านวนคอมพิวเตอร์  ส ารวจจ านวนร้านขายข้าวหรือร้านขายก๋วยเตี๋ยว 

ส ารวจจ านวนนักเรียน ส ารวจจ านวนครู ) 

2. ครูให้นักเรียนท าภารกิจการส ารวจในเวลาที่ก าหนด จากนั้นให้นักเรียนทุกคนกลับมาน าเสนอข้อมูลที่ ไป

ส ารวจบนกระดานด้วยการเขียนน าเสนอพอสังเขปภายในชั่วโมง (โดยอยู่ภายใต้การท างานอย่างปลอดภัย) 

 

 



ขั้นสรุป 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้และทักษะที่ได้รับจากการท ากิจกรรม 

2. ครูสรุปลักษณะของข้อมูลที่นักเรียนไปส ารวจมาว่าเป็นลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิ 

ชั่วโมงที่ 2 (ต่อ) 
ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนภารกิจที่ได้ท าในชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูแจกกระดาษบรู้ฟให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจากนั้นให้นักเรียนน าข้อมูลจากการท าการส ารวจในชั่วโมงท่ี

แล้วมาเขียนน าเสนอให้ผู้ฟังเข้าใจง่ายที่สุดในเวลา 10 นาที 
3. ครูให้แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอข้อมูลการท าภารกิจของกลุ่มตนเองจนครบทุกกลุ่ม 
4. ครูถามนักเรียนว่ามีความคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลผ่านกระดาษบรู๊ฟให้นักเรียนร่วมกัน

แสดงความคิดเห็น (แนวทางการตอบค าถาม : ไม่ทันสมัย ไม่เข้ากับยุค4.0 อ่านยาก มองไม่ชัด เข้าใจยาก 
เสี่ยต่อการสูญหาย) 

5. ครูสรุปกรอบความคิดเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลผ่านกระดาษบรู๊ฟของนักเรียน จากนั้นครูบอกนักเรียนว่า
กิจกรรมต่อไปจะให้นักเรียนลองน าข้อมูลเดิมมาน าเสนอในรูปแบบใหม่ที่น่าสนใจกว่าแบบเดิม 

6. ครูมอบหมายให้แต่กลุ่มน าข้อมูลจากการส ารวจมาประมวลผลให้อยู่ในรูปแบบสารสนเทศพร้อมเตรียมตัว
น าเสนอ  

7. ครูให้นักเรียนเลือกรูปแบบ วิธีการ โปรแกรม หรือซอฟแวร์ที่ใช้ในการน าเสนอตามความสนใจ โดยมี
รายละเอียดในการน าเสนอ ดังนี้   

ข้อมูลที่ส ารวจในรูปแบบที่ได้รับมอบหมาย (หัวข้อรูปแบบของข้อมูล : น าเสนอแบบกราฟ 
น าเสนอแบบแผนภูมิแนวตั้ง น าเสนอแบบแผนภูมิแนวนอน น าเสนอแบบแผนภูมิวงกลม 
น าเสนอแบบอินโฟกราฟิก ) 

1) วิธีการรวบรวมข้อมูล  
2) ประโยชน์จากการส ารวจข้อมูล  
3) สิ่งที่คาดว่าจะน าข้อมูลไปใช้ประโยชน์ในอนาคต 

สรุป (10 นำที) 
1. ครูให้นักเรียนสรุปความรู้และทักษะที่ได้จากการท าภารกิจส ารวจ 

 
 
 



10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1) หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน เครื่องมือกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

1)นักเรียนเข้าใจและบอก
ลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิ 
(K) 

1.การตอบค าถามในชั้น
เรียนและการตอบ
ค าถามในแบบฝึกหัด 

1.แบบฝึกหัด 1.นักเรียนตอบค าถามได้
ถูกต้องมากกว่า  
60 % ขึ้นไป 

2)นักเรียนสามารถเก็บ
รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผลและน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบสารสนเทศ
ได้ (P) 

2.การน าเสนอข้อมูลที่
นักเรียนรวบรวมใน
รูปแบบสารสนเทศ 

2.แบบประเมินชิ้นงาน
การน าเสนอชิ้นงาน 

2.นักเรียนได้คะแนนการ
น าเสนอชิ้นงาน  
60 %  ขึ้นไป 

3)นักเรียนยกตวัอย่างการใช้
ข้อมูลปฐมภูมิใน
ชีวิตประจ าวันอย่าง
สร้างสรรค์ได้ (A) 
 

3.นักเรียนยกตัวอย่าง
การใช้ข้อมูลปฐมภูมิใน
ชีวิตประจ าวันอย่าง
สร้างสรรค์ได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรมในหัวข้อการ
ตอบค าถาม 

3.นักเรียนยกตัวอย่างได้
มากกว่า2ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินผลงำน 

ประเด็นการประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้องของเนื้อหา 1.สามารถส ารวจค้นหา
จ านวนสิ่งของต่าง ๆ จาก
แหล่งข้อมูลปฐมภูมไิด้
ถูกต้องตามโจทย์ทีไ่ด้รับ 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งขอ้มูล
ปฐมภูมไิด้ถูกต้องตามโจทย์ท่ี
ได้รับ แต่มีข้อผดิพลาด
เล็กน้อย 

1.สามารถส ารวจค้นหา
จ านวนสิ่งของต่าง ๆ จาก
แหล่งข้อมูลปฐมภูมไิด้
ถูกต้องตามโจทย์ทีไ่ด้รับ แต่
มีข้อผิดพลาด 

2.คุณภาพของผลงานและการ
น าเสนอข้อมูลในกระดาษ 

2.แสดงออกถึงการวางแผน 
การน าเสนอข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิเป็น
อย่างดี ท าให้เข้าใจง่าย และ
ใช้อินโฟกราฟฟิก มี
ความสัมพันธ์กับโจทย์ที่
ได้รับ 

2.แสดงออกถึงการวางแผน 
การน าเสนอข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิเป็นอย่างดี 
ท าให้เข้าใจง่าย และใช้อินโฟ
กราฟฟิก มีความสมัพันธ์กับ
โจทย์ที่ไดร้ับแตม่ีข้อผิดพลาด
ในบางหัวข้อ 

2.แสดงออกถึงการวางแผน 
การน าเสนอข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิเป็น
อย่างดี ท าให้เข้าใจง่าย และ
ใช้อินโฟกราฟฟิก มี
ความสัมพันธ์กับโจทย์ที่
ได้รับแต่มีข้อผดิพลาด 

3.การน าเสนอข้อมลูหน้าช้ัน
เรียน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดย
ใช้ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่
เสียงดัง ตอบค าถามได้
ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดย
ใช้ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่
เสียงดัง แต่มีบางหัวข้อท่ีตอบ
ค าถาม ผิดพลาด 

3.น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่
ชัดเจน  มีการพูดที่เสียงดัง 
และมีบางหัวข้อที่ตอบ
ค าถาม ผิดพลาด 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมท่ีสังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 

 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 13 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 กำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศ 

เรื่อง นักส ำรวจรุ่นเยำว์                                                                                 เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน            พ.ศ. 2564                                      ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟแวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1) นักเรียนเข้าใจและบอกลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิได้ (K) 
 2) นักเรียนสามารถประมวลผลและน าเสนอข้อมูลในรูปแบบของสารสนเทศได้ (P) 

3) นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูลปฐมภูมิในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ได้ (A) 
3.สำระส ำคัญ 
 ข้อมูลที่ถูกเก็บบันทึก รวบรวมจากแหล่งข้อมูลโดยตรงผ่านวิธีการที่หลากหลาย เช่น การสังเกตุ การ
สอบถาม การสัมภาษณ์ รวมถึงการทดลองเพ่ือจัดท าข้อมูลขึ้นเรียกว่าข้อมูลปฐมภูมิ 
4.สำระกำรเรียนรู้ 

1.ลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิ  
2.วิธีการในการเก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 บทบาทสมมติ 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. เปิดวีดีโอภาพยนตร์นักส ารวจ 
2. ครูชวนนักเรียนพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับการส ารวจ  

(แนวทางการตั้งค าถามชวนคุย: การวางแผนการเดินทาง การเลือกพ้ืนที่ในการส ารวจ  
ท าไมต้องมีการส ารวจ ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการส ารวจ) 
ขั้นสอน (50 นำที) 

1. ครูทบทวนกิจกรรมในชั่วโมงที่แล้วให้นักเรียนฟัง 
2. ครูให้นักเรียนออกมาน าเสนองาน 2-4 กลุ่ม 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูทบทวนภารกิจที่นักเรียนได้ท าจากสองชั่วโมงท่ีผ่านมา  
2. ครูให้กลุ่มที่ยังไม่ได้น าเสนอออกมาน าเสนอข้อมูลจากภารกิจในชั่วโมงท่ีแล้ว โดยน าเสนอข้อมูลตาม

รูปแบบที่ได้รับมอบหมาย 
3. ครูให้นักเรียนช่วยกันเปรียบเทียบรูปแบบการน าเสนอข้อมูลที่นักเรียนใช้ในชั่วโมงนี้กับชั่วโมงท่ีผ่านมา 

(แนวค าตอบ อ่านง่ายกว่า เข้าใจง่าย สวยงาม เข้ากับยุดดิจิทัล เก็บข้อมูลบนระบบออนไลน์ได้ไม่เสี่ยงกับ
การสูญหาย) 

 



สรุป (10 นำที) 
1.ครูสรุปลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิ วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 

10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1) หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
 

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน เครื่องมือกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

1)นักเรียนเข้าใจและบอก
ลักษณะของข้อมูลปฐมภูมิ 
(K) 

1.การตอบค าถามในชั้น
เรียนและการตอบ
ค าถามในแบบฝึกหัด 

1.แบบฝึกหัด 1.นักเรียนตอบค าถามได้
ถูกต้องมากกว่า  
60 % ขึ้นไป 

2)นักเรียนสามารถเก็บ
รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผลและน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบสารสนเทศ
ได้ (P) 

2.การน าเสนอข้อมูลที่
นักเรียนรวบรวมใน
รูปแบบสารสนเทศ 

2.แบบประเมินชิ้นงาน
การน าเสนอชิ้นงาน 

2.นักเรียนได้คะแนนการ
น าเสนอชิ้นงาน  
60 %  ขึ้นไป 

3)นักเรียนยกตัวอย่างการใช้
ข้อมูลปฐมภูมิใน
ชีวิตประจ าวันอย่าง
สร้างสรรค์ได้ (A) 
 

3.นักเรียนยกตัวอย่าง
การใช้ข้อมูลปฐมภูมิใน
ชีวิตประจ าวันอย่าง
สร้างสรรค์ได้ 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรมในหัวข้อการ
ตอบค าถาม 

3.นักเรียนยกตัวอย่างได้
มากกว่า2ตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินผลงำน 

ประเด็น
การ

ประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความ
ถูกต้อง
ของ
เนื้อหา 

1.สามารถส ารวจ
ค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จาก
แหล่งข้อมูลปฐมภู
มิได้ถูกต้องตาม
โจทย์ที่ไดร้ับ 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวนสิ่งของต่าง ๆ จาก
แหล่งข้อมูลปฐมภูมไิด้ถูกต้องตามโจทย์ที่ไดร้ับ 
แต่มีข้อผิดพลาดล็กน้อย 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวนสิ่งของ
ต่าง ๆ จากแหล่งข้อมลูปฐมภมูิไดถู้กต้อง
ตามโจทย์ทีไ่ดร้ับ แต่มีข้อผิดพลาด 

2.คุณภาพ
ของ
ผลงาน
และการ
น าเสนอ
ข้อมูลใน
กระดาษ 

2.แสดงออกถึงการ
วางแผน การ
น าเสนอข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลปฐม
ภูมิเป็นอย่างดี ท า
ให้เข้าใจง่าย และ
ใช้อินโฟกราฟฟิก 
มีความสมัพันธ์กับ
โจทย์ที่ไดร้ับ 

2.แสดงออกถึงการวางแผน การน าเสนอข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลปฐมภูมเิป็นอย่างดี ท าให้เข้าใจ
ง่าย และใช้อินโฟกราฟฟิก มีความสัมพันธ์กับ
โจทย์ที่ไดร้ับแตม่ีข้อผิดพลาดในบางหัวข้อ 

2.แสดงออกถึงการวางแผน การน าเสนอ
ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิเป็นอย่าง
ดี ท าให้เข้าใจง่าย และใช้อินโฟกราฟฟิก 
มีความสมัพันธ์กับโจทย์ท่ีได้รับแตม่ี
ข้อผิดพลาด 

3.การ
น าเสนอ
ข้อมูล
หน้าช้ัน
เรียน 

3.สามารถน าเสนอ
ข้อมูลโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอ
ได้อย่างชัดเจน 
ถูกต้อง มีการพูดที่
เสียงดัง ตอบ
ค าถามได้ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้ช้ินงานมา
น าเสนอได้อย่างชัดเจน ถูกต้อง มกีารพูดที่เสยีง
ดัง แต่มีบางหัวข้อท่ีตอบค าถาม ผดิพลาด 

3.น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่ชัดเจน  มีการ
พูดท่ีเสียงดัง และมีบางหัวข้อท่ีตอบ
ค าถาม ผิดพลาด 

 

 

 



เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

 

 

 

 



เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 

 

 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 14  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 กำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศ      

เรื่อง เส้นทำงของนักส ำรวจ                                                                          เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน             พ.ศ. 2564                                     ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟแวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของข้อมูลทุติยภูมิและสารสนเทศได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล ประมวลผล และน าเสนอข้อมูลได้ (P) 
3. นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูลสารสนเทศ ซอฟแวร์ หรืออินเตอร์เน็ตที่เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

(A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การน าข้อมูลมาประมวลผล และแปลความหมายเป็นข้อความท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ สามารถท า
ได้ทั้งในรูปแบบการส ารวจ สังเกต บันทึกเอง หรือการน าเอาข้อมูลที่ถูกบันทึกไว้แล้วจากแหล่งที่มาที่แตกต่างกัน
มาประมวลผลและน าไปใช้ประโยชน์ อาจน าไปใช้เลยหรือน าไปปรับใช้ในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก กราฟ หรือ
แผนภูมิ  
4.สำระกำรเรียนรู้ 

- ข้อมูลทุติยภูมิ 
- ลักษณะสารสนเทศท่ีดี 
- สารสนเทศ 

5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
- เกมส์  
 

 



6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้ที่ได้เรียนจากชั่วโมงที่แล้ว (หัวข้อการทบทวนความรู้ : 

ความหมายของข้อมูลปฐมภูมิ วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล ลักษณะของสารสนเทศท่ีดี) 

2. ครูชักชวนนักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับข้อมูลการส ารวจของบุคคลที่โด่งดังในอดีต (แนวทาง : 1.หลุยส์ อาร์

เนอร์ บอยด์ ผู้หญิงคนแรกท่ีได้เดินทางไปถึงขั้วโลกเหนือ 2.ยูรี กาการิน นาวาอากาศเอก ยูรี อะเลคเซเย

วิช กาการิน ชาวโซเวียต เป็นนักบินอวกาศคนแรกของโลกท่ีสามารถเดินทางกลับโลกอย่างปลอดภัย  

3. 3.คริสโตเฟอร์ โคลัมบัส เป็นนักท าแผนที่ นักส ารวจ นักเดินเรือ และพ่อค้า เดินเรือข้ามมหาสมุทร

แอตแลนติกและท าให้ชาวยุโรปรู้จักทวีปอเมริกาในซีกโลกตะวันตกเป็นผลส าเร็จ) 

 

 



ขั้นสอน (40 นำที) 
1. ครูให้นักเรียนเล่นเกมส์ “แฟนพันธ์แท้นักส ารวจ” โดยกลุ่มที่ชนะได้คะแนนจากครูเพ่ิม (แนวทาง คือ  ใช้

เกมถามค าถามเกี่ยวกับการส ารวจ โดยมีตัวอย่างค าถามดังนี้ 1) ฟอสซิลของไดโนเสาร์ที่ถูกค้นพบและมี
อายุมากที่สุดในประเทศไทยคือสายพันธ์อะไร 2)แม่น้ าที่ยาวที่สุดในประเทศคือแม่น้ าใด3)จังหวัดใดมี
จ านวนวัดมากที่สุดในประเทศ 4)ประเทศที่ขึ้นชื่อว่าเคยมีก าแพงที่ยาวที่สุดในโลก 5)วัตถุโบราณที่มีชื่อว่า
สฟิงเป็นสมบัติของประเทศใด )  

2. ครูให้แต่ละกลุ่มสุ่มจับสลากเพ่ือรับหัวข้อภารกิจของนักส ารวจ หรือครูอาจเปิดโอกาสให้นักเรียนก าหนด
หัวข้อในการท าภารกิจและรูปแบบการน าเสนอหน้าชั้นเรียนหรือก าหนดหัวข้อด้วยตนเอง (แนวทาง : 1)
น าเสนอเรื่องเกาะในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก 2)น าเสนอเรื่องช้างและในรูปแบบแผนภูมิวงกลม 3)น าเสนอ
ประเทศที่มีขนาดใหญ่ในรูปแบบแผนภูมิแท่ง 4)น าเสนอเรื่องเรือในรูปแบบกราฟ 5)น าเสนอเรื่อง
มหาสมุทรในรูปแบบแผนภูมิที่สนใจ ) 

3. ครูให้นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตสืบค้นข้อมูลที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับหัวข้อที่ได้รับ จากนั้นน าข้อมูลที่ศึกษามา
สรุปร่วมกันและน าเสนอในรูปแบบที่ได้รับ (ให้นักเรียนท าในชั่วโมงเรียนและเตรียมตัวน าเสนอในชั่วโมง
ถัดไปกลุ่มละไม่เกิน 10 นาที) 

ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนหัวข้อภารกิจที่ได้รับ 
2. ครูสอบถามวิธีการสืบค้นข้อมูลของนักเรียน การเตรียมตัวน าเสนอ ปัญหาที่พบในการท างาน และวิธี

แก้ปัญหา 
10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 

1)หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
3)แบบฝึกหัด วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
 
 
 
 
 
 
 
 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนสามารถบอก
ลักษณะของข้อมูลทุติยภูมิ
และสารสนเทศได้ (K) 

1.การตอบค าถามในแบบฝึกหัด 
เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ หน้า
35-41 วิชาวิทยาการค านวณ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่1 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง     
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถใช้
อินเทอร์เน็ตในการสืบค้น
ข้อมูล ประมวลผล และ
น าเสนอข้อมูลได้ (P) 
 

2.ประเมินการรูปแบบ และข้อมูล
จากการน าเสนอ 

2.แบบประเมิน
การน าเสนองาน 

2.นักเรียนสามารถ
น าเสนอข้อมูลตามรูปแบบ
ที่ก าหนดได้ 60 %  ขึ้นไป 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้ข้อมูลสารสนเทศ 
ซอฟแวร์ หรืออินเตอร์เน็ต
ที่เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน (A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 
(หัวข้อการ
ยกตัวอย่างการ
ปรับใช้ในชีวิต
จริง) 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้ข้อมูลสารสนเทศ 
ซอฟแวร์ หรืออินเตอร์เน็ต
ที่เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินผลงำน 

ประเด็นการ
ประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้อง
ของเนื้อหา 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมไิด้ถูกต้องตามโจทย์ท่ี
ได้รับ 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูลปฐมภู
มิได้ถูกต้องตามโจทย์ท่ีไดร้ับ แต่มี
ข้อผิดพลาดเล็กน้อย 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมไิด้ถูกต้องตามโจทย์ท่ี
ได้รับ แต่มีข้อผดิพลาดเป็น
ส่วนใหญ ่

2.คุณภาพของ
ผลงานและการ
น าเสนอข้อมูลใน
กระดาษ 

2.ใช้อินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูลประมวลผล 
และน าเสนอข้อมูล จาก
แหล่งข้อมูลทุติยภูมิเป็น
อย่างดี และเข้าใจง่าย 
ใช้รูปแบบการน าเสนอข้อมูล
หน้าชั้นเรียนที่มี
ความสัมพันธ์กับโจทย์ที่
ได้รับ 

2.ใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้น
ข้อมูลประมวลผล และน าเสนอ
ข้อมูล จากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ
เป็นอย่างดี และเข้าใจง่ายใน
บางหัวข้อ ใช้รูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียนที่มี
ความสัมพันธ์กับโจทย์ที่ได้รับ 
 

2.ใช้อินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูลประมวลผล 
และน าเสนอข้อมูล จาก
แหล่งข้อมูลทุติยภูมิเป็น
อย่างดี และเข้าใจง่ายใน
บางหัวข้อ 
ใช้รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลหน้าชั้นเรียนที่ไม่
สัมพันธ์กับโจทย์ที่ได้รับ 

3.การน าเสนอ
ข้อมูลหน้าช้ัน
เรียน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่เสียง
ดัง ตอบค าถามได้ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่างชัดเจน 
ถูกต้อง มีการพูดที่เสยีงดัง แต่มีบาง
หัวข้อท่ีผิดพลาด 

น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่
ชัดเจน  มีการพูดที่เสียงดัง 
และมีบางหัวข้อที่ตอบค าถาม 
ผิดพลาด 

 

 

 

 



เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

 
 
 



เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 

 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 
 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 15  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 กำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศ 

เรื่อง เส้นทำงของนักส ำรวจ                                                                          เวลำ 2 ชั่วโมง   

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน       พ.ศ. 2564                                           ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟแวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
2. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของข้อมูลทุติยภูมิและสารสนเทศได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล ประมวลผล และน าเสนอข้อมูลได้ (P) 
3. นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูลสารสนเทศ ซอฟแวร์ หรืออินเตอร์เน็ตที่เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

(A) 
3.สำระส ำคัญ 
 การน าข้อมูลมาประมวลผล และแปลความหมายเป็นข้อความท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ สามารถท า
ได้ทั้งในรูปแบบการส ารวจ สังเกต บันทึกเอง หรือการน าเอาข้อมูลที่ถูกบันทึกไว้แล้วจากแหล่งที่มาที่แตกต่างกัน
มาประมวลผลและน าไปใช้ประโยชน์ อาจน าไปใช้เลยหรือน าไปปรับใช้ในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก กราฟ หรือ
แผนภูมิ  
4. สำระกำรเรียนรู้ 

- ข้อมูลทุติยภูมิ 
- ลักษณะสารสนเทศท่ีดี 
- สารสนเทศ 

5. รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน  
- เกมส์ 

 
 



6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้ที่ได้เรียนจากชั่วโมงท่ีแล้ว (หัวข้อการทบทวนความรู้ : 

ความหมายของข้อมูลปฐมภูมิ วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล ลักษณะของสารสนเทศที่ดี) 

2. ครูชักชวนนักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับข้อมูลการส ารวจของบุคคลที่โด่งดังในอดีต (แนวทาง : 1.หลุยส์ อาร์

เนอร์ บอยด์ ผู้หญิงคนแรกท่ีได้เดินทางไปถึงขั้วโลกเหนือ 2.ยูรี กาการิน นาวาอากาศเอก ยูรี อะเลคเซเย

วิช กาการิน ชาวโซเวียต เป็นนักบินอวกาศคนแรกของโลกท่ีสามารถเดินทางกลับโลกอย่างปลอดภัย 3.

คริสโตเฟอร์ โคลัมบัส เป็นนักท าแผนที่ นักส ารวจ นักเดินเรือ และพ่อค้า เดินเรือข้ามมหาสมุทร

แอตแลนติกและท าให้ชาวยุโรปรู้จักทวีปอเมริกาในซีกโลกตะวันตกเป็นผลส าเร็จ) 

 

 



ขั้นสอน (30 นำที) 
1. ครูอธิบายกติกาหรือก าหนดข้อตกลงในการน าเสนองาน เช่น ทุกคนในกลุ่มต้องมีส่วนร่วมในการท างาน

หรือการน าเสนองาน 
2. ครูให้นักเรียนน าเสนองาน 3 กลุ่มโดยใช้เวลาในการน าเสนอไม่เกินกลุ่มละ 10 นาที 

สรุป (10 นำที) 
1. ครูให้นักเรียนสรุปความรู้ที่นักเรียนได้ฟังจากการน าเสนอของเพ่ือน 
2. ครูให้นักเรียนสังเกตและบอกประโยชน์ ข้อดีรูปแบบการน าเสนอข้อมูลจากกลุ่มของเพ่ือน (แนวทาง : 

รูปแบบกราฟ รูปแบบแผนภูมิ แบบอินโฟกราฟฟิก ) 
 
ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้จากชั่วโมงท่ีแล้ว 
2. ครูสอบถามปัญหาที่พบจากการท างานของกลุ่มท่ียังไม่ได้น าเสนอ 

ขั้นสอน (30 นำที) 
1. ครูอธิบายกติกาหรือก าหนดข้อตกลงในการน าเสนองาน เช่น ทุกคนในกลุ่มต้องมีส่วนร่วมในการท างาน

หรือการน าเสนองาน 
2. ครูให้นักเรียนกลุ่มที่เหลือ 2 กลุ่มน าเสนองานโดยใช้เวลาในการน าเสนอไม่เกินกลุ่มละ 10 นาที 
3. ให้เพ่ือนในห้องช่วยกันโหวตว่างานของกลุ่มใคร มีความชัดเจน เข้าใจง่าย และสวยงาม ครูให้รางวัล หรือ

ชื่นชมนักเรียน 
4. ครูกล่าวสรุปลักษณะข้อดีของการใช้อินโฟกราฟฟิกในการน าเสนอข้อมูล ในเรื่องการเข้าใจง่าย ความ

สวยงาม และเชื่อมโยงเข้ากับการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
สรุป (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันบอกประโยชน์ และข้อดีของการมีข้อมูลที่เรียบเรียงไว้พร้อมส าหรับการใช้งานแล้ว
เช่นข้อมูลจากหนังสือ อินเทอร์เน็ต และให้นักเรียนบอกความแตกต่างระหว่างการน าเสนอข้อมูลดิบแบบ
บทความกับการใช้กราฟ แผนภูมิ อินโฟกราฟฟิก 

2. ครูอธิบายลักษณะของข้อมูลทุติยภูมิเชื่อมโยงกับข้อมูลที่นักเรียนแต่ละกลุ่มไปสืบค้นมา และ 
3. ครูสรุปลักษณะ ประโยชน์ และข้อดีของสารสนเทศ ข้อมูลทุติยภูมิ และการใช้อินโฟกราฟฟิกมาใช้ในการ

น าเสนอ 
4. ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ หน้า35-41 ในแบบฝึกหัดวิชา วิทยาการค านวณ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 



10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1)หนังสือเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
3)แบบฝึกหัด วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
 

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนสามารถบอก
ลักษณะของข้อมูลทุติยภูมิ
และสารสนเทศได้ (K) 

1.การตอบค าถามในแบบฝึกหัด 
เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ หน้า
35-41 วิชาวิทยาการค านวณ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่1 

1.แบบประเมิน
แบบฝึกหัด  

1.สามารถตอบค าถามใน
แบบฝึกหัดได้ถูกต้อง     
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถใช้
อินเทอร์เน็ตในการสืบค้น
ข้อมูล ประมวลผล และ
น าเสนอข้อมูลได้ (P) 
 

2.ประเมินการรูปแบบ และข้อมูล
จากการน าเสนอ 

2.แบบประเมิน
การน าเสนองาน 

2.นักเรียนสามารถ
น าเสนอข้อมูลตามรูปแบบ
ที่ก าหนดได้ 60 %  ขึ้นไป 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้ข้อมูลสารสนเทศ 
ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตกที่เกิดประ
โยนช์ในชีวิตประจ าวัน (A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิดประโยนช์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

3.แบบประเมิน
พฤติกรรม 
(หัวข้อการ
ยกตัวอย่างการ
ปรับใช้ในชีวิต
จริง) 

3.นักเรียนยกตัวอย่างการ
ใช้ข้อมูลสารสนเทศ 
ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตกที่เกิดประ
โยนช์ในชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินผลงำน 

ประเด็นการ
ประเมินช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้อง
ของเนื้อหา 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมไิด้ถูกต้องตามโจทย์ท่ี
ได้รับ 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูลปฐมภู
มิได้ถูกต้องตามโจทย์ท่ีไดร้ับ แต่มี
ข้อผิดพลาดเล็กน้อย 

1.สามารถส ารวจค้นหาจ านวน
สิ่งของต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมไิด้ถูกต้องตามโจทย์ท่ี
ได้รับ แต่มีข้อผดิพลาดเป็น
ส่วนใหญ ่

2.คุณภาพของ
ผลงานและการ
น าเสนอข้อมูลใน
กระดาษ 

2.ใช้อินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูลประมวลผล 
และน าเสนอข้อมูล จาก
แหล่งข้อมูลทุติยภูมิเป็น
อย่างดี และเข้าใจง่าย 
ใช้รูปแบบการน าเสนอข้อมูล
หน้าชั้นเรียนที่มี
ความสัมพันธ์กับโจทย์ที่
ได้รับ 

2.ใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้น
ข้อมูลประมวลผล และน าเสนอ
ข้อมูล จากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ
เป็นอย่างดี และเข้าใจง่ายใน
บางหัวข้อ ใช้รูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียนที่มี
ความสัมพันธ์กับโจทย์ที่ได้รับ 
 

2.ใช้อินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูลประมวลผล 
และน าเสนอข้อมูล จาก
แหล่งข้อมูลทุติยภูมิเป็น
อย่างดี และเข้าใจง่ายใน
บางหัวข้อ 
ใช้รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลหน้าชั้นเรียนที่ไม่
สัมพันธ์กับโจทย์ที่ได้รับ 

3.การน าเสนอ
ข้อมูลหน้าช้ัน
เรียน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่เสียง
ดัง ตอบค าถามได้ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่างชัดเจน 
ถูกต้อง มีการพูดที่เสยีงดัง แต่มีบาง
หัวข้อท่ีผิดพลาด 

น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่
ชัดเจน  มีการพูดที่เสียงดัง 
และมีบางหัวข้อที่ตอบค าถาม 
ผิดพลาด 

 

 

 

 



เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

 
 
 
 



เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 

 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงช่ือ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                     ครูผู้สอน 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 16 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย 

เรื่อง เธอคือใคร                                                                                          เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191   ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน       พ.ศ. 2564                                           ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1. นักเรียนอธิบายลักษณะความปลอกภัยของเทคโนโลยีสารเสนทศได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณได้ (A) 

3.สำระส ำคัญ 
การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ  

4.สำระกำรเรียนรู้ 
 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ และความปลอดภัย 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 - แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - เกมส์ 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูแจกกระดาษเกมส์เพื่อนของฉัน และด าเนินกิจกรรมให้นักเรียนท าความรู้จักเพ่ือนในห้องโดยการเขียน

ชื่อเพ่ือนลงไปในช่องที่ตรงกับข้อมูลในแต่ละช่องท ากิจกรรมภายใน 3 นาที 

2. ครูสอบถามนักเรียนว่าจากกิจกรรมที่เล่นข้อมูลที่พบมีความหลากหลายหรือไม่ 

ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูสอบถามเก่ียวกับความหลากหลายของข้อมูลในชีวิตประจ าวัน และให้นักเรียนยกตัวอย่างข้อมูลที่พบใน

ชีวิตประจ าวัน 

2. ครูแจกใบกิจกรรมชุดโปรไฟล์ของฉัน จากนั้นน านักเรียนท ากิจกรรรม ”โปรไฟล์ของฉัน” 

3. ครูสอบถามนักเรียนว่าจากการท ากิจกรรมนักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้างจากข้อมูลทั้งหมด ครูให้นักเรียน

ช่วยกันบอกประโยชน์ของข้อมูล 

4. ครูสรุปประโยชน์ของการใช้ข้อมูลในชีวิตประจ าวัน เช่น การค านวณปริมาณอาหารที่ควรได้รับต่อวันจาก

น้ าหนักและส่วนสูง การเลือกซื้อรองเท้า เสื้อผ้าด้วยขนาดไซต์  

 

 

 



ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นสอนต่อ (40 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนนั่งเป็นกลุ่ม 3- 5 คนโดยคละความสามารถ 

2. ครูแจกกระดาษชุดโปรไฟล์ของฉันให้แต่ละกลุ่ม 

3. จากนั้นให้แต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างตัวตนสมมติขึ้นมาและเขียนข้อมูลลงในใบกิจกรรม 

4. ครูอธิบายวิธีการเล่นกิจกรรม และเป็นคนด าเนินกิจกรรมในชั้นเรียน 

5. ครูให้แต่ละกลุ่มสลับบทบาทกันวิเคราะห์ข้อมูลของเป้าหมาย เพื่อระบุสิ่งที่โจทย์ต้องการ เช่น ครูบอกว่า

ให้กลุ่มAระบุชื่อ Facebook ของโปรไฟล์กลุ่มB ด้วยการเลือกถามข้อมูลพ้ืนฐานจากกลุ่มBได้เพียง 3 ชนิด

แต่ยกเว้นชนิดข้อมูลที่ครูหรือโจทย์ถามเช่นในตัวอย่างโจทย์ถามหาชื่อ Facebook ก็ห้ามถามชื่อเฟสบุ๊ค

แต่ถามชื่อ-นามสกุลจริงได้ 

6. ครูด าเนินกิจกรรมตามเวลาที่เหมาะสม  

ขั้นสรุป (10 นำที) 

1. ครูชี้ให้นักเรียนเห็นว่าการเปิดเผยข้อมูลที่ไม่ควรเผยกับบุคคลอื่นอาจส่งผลที่ไม่พึงประสงค์อ่ืน ๆ ตามมา 

เช่น การตั้งชื่อเฟสบุ๊คแบบบอกท่ีอยู่ไปด้วย “เก่ง บางพลัด” หากมีขโมยแอบแฝงในรายชื่อเพ่ือนบน

เฟสบุ๊คและเห็นเราไปเที่ยวต่างจังหวัดหลายวันอาจเกิดการโจรกรรมได้ 

10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1) หนังสือเรียน วิชา วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
2) ใบงานเรื่อง โปรไฟล์ของฉัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบาย
ลักษณะความปลอดภัย
ของเทคโนโลยี
สารสนเทศได้ (K) 

1.ประเมินจากการตอบ
ค าถามในใบงาน 

1.แบบ
ประเมินใบ
งาน  

1.สามารถตอบค าถามในใบงานได้ 
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถบอก
วิธีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้ (P) 

2.ประเมินจากการ
น าเสนองาน และข้อมูล
จากการน าเสนอ 

2.แบบ
ประเมินการ
น าเสนองาน 

2.นักเรียนสามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้องข้อมูลส่วนตัว
ของตนเอง น าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
ได้ 60 % ขึ้นไป 

3.นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีวิจารณญาณได้ 
(A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิด
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบ
ประเมิน
พฤติกรรม  

3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินกำรน ำเสนอ 

ประเด็นการประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย พร้อม
ยกตัวอย่างประกอบและ
ให้เหตุผลสนับสนุนได้ 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย พร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ ได้ 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ได้ 

2.คุณภาพของ
ผลงานและการ
น าเสนอข้อมูลใน
กระดาษ 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
และน าเสนอข้อมูล
วิธีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย
ได้ 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
และน าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้บางส่วน 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้องข้อมูล
ส่วนตัวของตนเอง และ
น าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้ส่วนน้อย 

3.การน าเสนอข้อมลู
หน้าช้ันเรียน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดย
ใช้ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่
เสียงดัง ตอบค าถามได้ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่เสียง
ดัง แต่มีบางหัวข้อท่ีผิดพลาด 

3.น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่ชัดเจน  
มีการพูดท่ีเสียงดัง และมีบาง
หัวข้อท่ีตอบค าถาม ผิดพลาด 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

 



 
แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

 
ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 



 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงชื่อ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                   ครูผู้สอน 
 

 

 

 

 

 

 

 



โปรไฟล์ของฉัน 

 

 

 

ชื่อ-สกุล   

ชื่อเล่น  

ส่วนสูง-น้ าหนัก  

ภูมิล าเนา  

ที่อยู ่  

วันเดือนปีเกิด  

เช้ือชาติ  

สัญชาติไทย  

ศาสนา  

สาขาจบการศึกษา  

อีเมลล ์  

อาชีพ  

เงินเดือน  

เลขบัตรเครดิต  

เลขบัตรประชาชน  

เบอร์โทร  

ภาพยนต์ที่ชอบ  

เพลงที่ชอบ  

ความใฝ่ฝัน  

ไอดีไลน์  

ชื่อLine  

ชื่อFacebook  

ชื่อTwitter  

ชื่อInstagram  

วาดรูป หรอื ติด

รูปภาพ 



กิจกรรม  ให้นักเรียนใช้วิเคราะห์ความเป็นไปของข้อมูลเพ่ืออนุมานสิ่งที่โจทย์ถามหา โดยให้เลือกข้อมูลจาก 

เป้าหมายเพื่อประกอบการวิเคราะห์ได้เพียง 3 ชนิดยกเว้นข้อมูลที่โจทย์ถามหา  

ตัวอย่ำง ให้อนุมานชื่อ Facebook ของเป้าหมายโดยใช้ข้อมูล 3 อย่าง ดังนี้ 1)ชื่อ-สกุล 2)ชื่อtwitter 3)ไอดีไซน์ 

           1) ชื่อFacebook                           2) อาชีพ                                      3) สาขาที่จบการศึกษา                                                                                

           4) ที่อยู่                                      5) ไอดีไลน์                                    6) ส่วนสูง-น้ าหนัก               

          7) ชื่อ-สกุล                                  8) ภาพยนตร์ที่ชอบ                         9) ชื่อtwitter          

เพ่ือนของฉัน 

1ชอบร้องเพลง 2ชอบเทคโนโลย ี 3นอนดึก 4ติดเกมส์ 

5สำวกDC Comic 6เกิดเดือนนี ้ 7มีฝำแฝด 8หล่อ 

9โสด 10เป็นลูกคนสุดท้อง 11ขับมอเตอร์ไซ 12เป็นลูกคร่ึง 

13สำยบุฟเฟต ์ 14นั่งหลังห้อง 15สำวกMarvel 16ชอบวิทยำศำสตร์ 

17คิดเลขเร็ว 18มีแฟนแต่บอกคนอื่นไม่มี 19หลับในห้อง 20คนสวย 

 

 

 

 

 



เพ่ือนของฉัน 

1ชอบร้องเพลง 2ชอบเทคโนโลย ี 3นอนดึก 4ติดเกมส์ 

5สำวกDC Comic 6เกิดเดือนนี ้ 7มีฝำแฝด 8หล่อ 

9โสด 10เป็นลูกคนสุดท้อง 11ขับมอเตอร์ไซ 12เป็นลูกคร่ึง 

13สำยบุฟเฟต ์ 14นั่งหลังห้อง 15สำวกMarvel 16ชอบวิทยำศำสตร์ 

17คิดเล 

ขเร็ว 

18มีแฟนแต่บอกคนอ่ืนไม่มี 19หลับในห้อง 20คนสวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชนิดข้อมูลประกอบการวิเคราะห์ 

1…………………………………. 2………………………………… 3…………………………………. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สิง่ที่โจทยต์อ้งการทราบ................................................................................................. 

 

                                   ใหเ้ปา้หมายเฉลยค าตอบ คือ 

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

คาดหมายวา่ค าตอบคือ................................................................................................................ 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 17 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย 

เรื่อง เธอคือใคร                                                                                           เวลำ 2 ชั่วโมง 

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว 21191  ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน      พ.ศ. 2564                                            ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

4. นักเรียนอธิบายลักษณะความปลอกภัยของเทคโนโลยีสารเสนทศได้ (K) 
5. นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ (P) 
6. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณได้ (A) 

3.สำระส ำคัญ 
การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ  

4.สำระกำรเรียนรู้ 
 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ และความปลอดภัย 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 - แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - เกมส์ 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนว่าจากกิจกรรมที่เล่นข้อมูลที่พบมีความหลากหลายหรือไม่ 

ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูแจกกระดาษเปล่าให้นักเรียนคนละ 10 แผ่นจากนั้นให้นักเรียนทุกคนเขียนข้อมูลส่วนตัว(ส าคัญ)ของ

ตนเองลงไปแผ่นละ1ชนิดและถือไว้บนมือ (กระดาษชิ้นเล็ก) 

2. ครูให้นักเรียนทุกคนบอกว่าข้อมูลทั้ง 10 แผ่นมีความส าคัญกับนักเรียนหรือไม่ 

3. ครูสั่งให้นักเรียนเลือกข้อมูลที่คิดว่าส าคัญน้อยที่สุดจ านวน 3 ชนิดออกมาจากนั้นวางลงบนโต๊ะ 

4. ครูถามนักเรียนว่าตอนนี้ข้อมูลที่อยู่บนมือยังมีข้อมูลที่ไม่ส าคัญ หรือไม่ 

5. ครูสั่งให้นักเรียนเลือกข้อมูลที่คิดว่าส าคัญน้อยที่สุดจ านวน 2 ชนิดออกมาจากนั้นวางลงบนโต๊ะ 

6. ครูถามนักเรียนอีกครั้งว่าตอนนี้เป็นข้อมูลที่คิดว่าลับที่สุดหรือไม่  

7. ครูให้นักเรียนวิเคราะห์ข้อมูลที่เหลือบนมือทั้งหมด จากนั้นให้เลือกข้อมูลที่คิดว่าอยากเก็บเป็นความลับไม่

ต้องการเปิดเผย หรือเผยแพร่ต่อบุคคลอ่ืนที่ไม่รู้จักไว้เพียง 3 ใบและทิ้งที่เหลือไว้บนโต๊ะ 

8. ครูถามย้ านักเรียนอีกครั้งว่าข้อมูลนี้ไม่ต้องการให้คนอ่ืนรู้ใช่หรือไม่  

9. ครูสั่งให้นักเรียนน าข้อมูลที่มีแลกกันกับเพ่ือนด้านข้าง จากนั้นครูสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

10. ครูถามนักเรียนว่าท าไมถึงไม่อยากแลกข้อมูล แล้วถ้าเพ่ือนที่นั่งอยู่ด้านข้างไม่ใช่คนที่เรารู้จักคิดว่าข้อมูลที่

ให้ไปอาจะส่งผลไม่ดีต่อตัวเราหรือไม่ 



ขั้นสรุป (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันบอกชนิดข้อมูลที่ไม่ควรเปิดเผยต่อบุคคลอ่ืน 

ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นสอนต่อ (40 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนกิจกรรมที่ท าจากชั่วโมงท่ีแล้ว 

2. ครูเปิดข่าวการแฮคข้อมูลที่มีผู้คนให้ความสนใจจาก 

เว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 

3. ครูชวนนักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับเนื้อหา ความปลอดภัย 

ของข้อมูลที่รั่วไหลจากการโดนแฮค 

4. ครูตั้งค าถามว่านักเรียนคิดว่าจะมีวิธีการในการป้องกันเหตุการณ์แบบนี้อย่างไรหากนักเรียนเป็นทีมงานใน

บริษัทดังกล่าว 

5. ครูให้นักเรียนนั่งเป็นกลุ่มตามชั่วโมงท่ีผ่านมา 

6. ครูตั้งโจทย์ให้แต่ละกลุ่มออกแบบวิธีการ แนวทาง ในการปกป้องข้อมูลส่วนตัวของตนเอง และการป้องกัน

การถูกโจมตีจากแฮคเกอร์  

7. ครูให้นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในการท างาน และให้นักเรียนเตรียมตัวในการน าเสนอใน

สัปดาห์ถัดไป 

10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1)หนังสือเรียน วิชา วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
2)ใบงานเรื่อง โปรไฟล์ของฉัน 
 
 
 
 
 
 
 
 



11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบาย
ลักษณะความปลอดภัย
ของเทคโนโลยี
สารสนเทศได้ (K) 

1.ประเมินจากการตอบ
ค าถามในใบงาน 

1.แบบ
ประเมินใบ
งาน  

1.สามารถตอบค าถามในใบงานได้ 
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถบอก
วิธีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้ (P) 

2.ประเมินจากการ
น าเสนองาน และข้อมูล
จากการน าเสนอ 

2.แบบ
ประเมินการ
น าเสนองาน 

2.นักเรียนสามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้องข้อมูลส่วนตัว
ของตนเอง น าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
ได้ 60 % ขึ้นไป 

3.นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีวิจารณญาณได้ 
(A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิด
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบ
ประเมิน
พฤติกรรม  

3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินกำรน ำเสนอ 

ประเด็นการประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย พร้อม
ยกตัวอย่างประกอบและ
ให้เหตุผลสนับสนุนได้ 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย พร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ ได้ 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ได้ 

2.คุณภาพของ
ผลงานและการ
น าเสนอข้อมูลใน
กระดาษ 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
และน าเสนอข้อมูล
วิธีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย
ได้ 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
และน าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้บางส่วน 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้องข้อมูล
ส่วนตัวของตนเอง และ
น าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้ส่วนน้อย 

3.การน าเสนอข้อมลู
หน้าช้ันเรียน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดย
ใช้ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่
เสียงดัง ตอบค าถามได้ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่เสียง
ดัง แต่มีบางหัวข้อท่ีผิดพลาด 

3.น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่ชัดเจน  
มีการพูดท่ีเสียงดัง และมีบาง
หัวข้อท่ีตอบค าถาม ผิดพลาด 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

 



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
 

ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 

 



 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงชื่อ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                                     (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                 ครูผู้สอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 18  

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย  

เรื่อง เธอคือใคร                                                                                            เวลำ 2 ชั่วโมง  

รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ว21191    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
สอนวันที่    เดือน     พ.ศ. 2564                                              ผู้สอน นำงสำวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์ 

1.มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลง 
2.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

7. นักเรียนอธิบายลักษณะความปลอกภัยของเทคโนโลยีสารเสนทศได้ (K) 
8. นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ (P) 
9. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณได้ (A) 

3.สำระส ำคัญ 
การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ  

4.สำระกำรเรียนรู้ 
 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ และความปลอดภัย 
5.รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
 - แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - เกมส์ 
6.สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 

 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

 



7.ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 

      มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 

      อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการท างาน 

      รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

 
9.กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นน ำ (10 นำที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนว่าจากกิจกรรมที่เล่นข้อมูลที่พบมีความหลากหลายหรือไม่ 

ขั้นสอน (40 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนทบทวนกิจกรรมที่ท าจากชั่วโมงท่ีแล้ว 

2. ครูสุ่มนักเรียนขึ้นมาน าเสนอแนวทาง ในการปกป้องข้อมูลส่วนตัวของตนเอง และการป้องกันการถูกโจมตี

จากแฮคเกอร์ 2-3 กลุ่ม  

ขั้นสรุป (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนช่วยกันสรุปแนวทางท่ีเพ่ือนน าเสนอหน้าชั้นเรียน 

2. ครูให้กลุ่มที่เหลือเตรียมตัวน าเสนอในชั่วโมงถัดไป 

ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นสอนต่อ (40 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้จากชั่วโมงท่ีผ่านมา 

2. ครูให้นักเรียนอีก 3 กลุ่มออกมาน าเสนอแนวคิดหน้าชั้นเรียน 



ขั้นสรุป (10 นำที) 

1. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปแนวทางการป้องกันข้อมูลส่วนตัวของตนเองจากแนวทางที่เพ่ือนน าเสนอหน้าชั้น

เรียน 

10.สื่อแหล่งกำรเรียนรู้ 
1)หนังสือเรียน วิชา วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 
2)ใบงานเรื่อง โปรไฟล์ของฉัน 

11.กำรวัดและกำรประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน 
เครื่องมือกำร

ประเมิน 
เกณฑ์กำรประเมิน 

1.นักเรียนอธิบาย
ลักษณะความปลอดภัย
ของเทคโนโลยี
สารสนเทศได้ (K) 

1.ประเมินจากการตอบ
ค าถามในใบงาน 

1.แบบ
ประเมินใบ
งาน  

1.สามารถตอบค าถามในใบงานได้ 
60 % ขึ้นไป 

2.นักเรียนสามารถบอก
วิธีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้ (P) 

2.ประเมินจากการ
น าเสนองาน และข้อมูล
จากการน าเสนอ 

2.แบบ
ประเมินการ
น าเสนองาน 

2.นักเรียนสามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้องข้อมูลส่วนตัว
ของตนเอง น าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
ได้ 60 % ขึ้นไป 

3.นักเรียนสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีวิจารณญาณได้ 
(A) 

3.ยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิด
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

3.แบบ
ประเมิน
พฤติกรรม  

3.นักเรียนยกตัวอย่างการใช้ข้อมูล
สารสนเทศ ซอฟแวร์ หรือ
อินเทอร์เน็ตที่เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 



แบบประเมินกำรน ำเสนอ 

ประเด็นการประเมิน
ช้ินงาน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1.ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย พร้อม
ยกตัวอย่างประกอบและ
ให้เหตุผลสนับสนุนได้ 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย พร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ ได้ 

1.สามารถบอกวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ได้ 

2.คุณภาพของ
ผลงานและการ
น าเสนอข้อมูลใน
กระดาษ 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
และน าเสนอข้อมูล
วิธีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย
ได้ 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
และน าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้บางส่วน 

2.สามารถออกแบบวิธีการ 
แนวทาง ในการปกป้องข้อมูล
ส่วนตัวของตนเอง และ
น าเสนอข้อมูลวิธีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยได้ส่วนน้อย 

3.การน าเสนอข้อมลู
หน้าช้ันเรียน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดย
ใช้ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่
เสียงดัง ตอบค าถามได้ชัดเจน 

3.สามารถน าเสนอข้อมลูโดยใช้
ช้ินงานมาน าเสนอได้อย่าง
ชัดเจน ถูกต้อง มีการพูดที่เสียง
ดัง แต่มีบางหัวข้อท่ีผิดพลาด 

3.น าเสนอข้อมูลช้ินงานไม่ชัดเจน  
มีการพูดท่ีเสียงดัง และมีบาง
หัวข้อท่ีตอบค าถาม ผิดพลาด 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

8 - 9 ดี 

5 - 7 พอใช้ 

1 - 4 ปรับปรุง 

 



 
แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

 
ค ำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อค าถามที่ก าหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน 
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
  3  =  มาก  2  =  ปานกลาง   1  =  น้อย  
 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ    

2.มีความตั้งใจ    

3. .พยายามแสวงหาความรู้    

4.เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้    

5.ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

   

รวม (15)  

  

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
 

 

 

 

 

 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14-15 ดีมาก 

11-13 ดี 

8-10 พอใช้ 

1-7 ปรับปรุง 



 

   12.1 ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   12.2 ปัญหำ / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    12.3 แนวทำงแก้ไข 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
       ลงชื่อ                                  ผู้สอน / ผู้บันทึก                   
                               (นางสาวจรรยมณฑน์ บุญสิงห์)                                                            
                                    ครูผู้สอน 

 


