
สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

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

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

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



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา

กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี





ค ำน ำ 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   



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

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   



ค ำช้ีแจง 
ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  ได้จัดท าชุดการจัด

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

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
จึงได้ปรับปรุงชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็นรายชั้น (มัธยมศึกษาปีที่ 1-3) ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
(ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 1 นี้ ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ การแก้ปัญหา การ
โปรแกรม การจัดการข้อมูล และความฉลาดรู้ดิจิทัล 

ซึ่งแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ น า
ความรู้ที่ได้ไปใช้ในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุด
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนใน
การน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของ
นักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





ข 
 

สำรบัญ 
เรื่อง หน้ำ 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 กำรแก้ปัญหำ 1 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 2 
 ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 3 
 เส้นทางการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหา 4 
 โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 5 
 หน่วยการเรียนรู้ 6 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 นี่คือสิ่งส าคัญ 7 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรโปรแกรม 27 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 28 
 ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 30 
 เส้นทางการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 2 การโปรแกรม 31 
 โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 34 
 หน่วยการเรียนรู้ 35 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 40 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 57 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 79 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 โปรแกรมแบบทางเลือก 98 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 กำรจัดกำรข้อมูล 119 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการข้อมูล 120 
 ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการข้อมูล 121 
 เส้นทางการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 3 การจัดการข้อมูล 122 
 โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการข้อมูล 123 
 หน่วยการเรียนรู้ 124 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การจัดการข้อมูล 126 
 
 
 
 
 
 
 

ค 
 

สำรบัญ (ต่อ) 
เรื่อง หน้ำ 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 ควำมฉลำดรู้ดิจิทัล 154 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 155 
 ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 156 
 เส้นทางการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 157 
 โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 158 
 หน่วยการเรียนรู้ 159 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 161 
 สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 190 
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1ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
การแก้ปัญหา 



2 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

2 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ 
 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า
ทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.1/1   ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม เพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่
พบในชีวิตจริง 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ โดยใช้ แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมิน
ความส าคัญของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ซื่อสัตย์สุจริต  
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
สมรรถนะหลัก 

1. การแก้ปัญหา 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การคิดขั้นสูง  

 
 
 
 
 
 
 

3 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแก้ปัญหา 

แนวคิดเชิงนามธรรม 

การคัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

การวิเคราะห์ปัญหา 

การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 



3ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

3 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแก้ปัญหา 

แนวคิดเชิงนามธรรม 

การคัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

การวิเคราะห์ปัญหา 

การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 



4 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1

4 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท ากิจกรรมการใบ้ค า เพ่ือฝึกการพิจารณาระหว่างข้อมูลส าคัญ และข้อมูลที่เป็นรายละเอียด ด้วย
การใบ้ค าสั้น ๆ ที่แสดงถึงสิ่ง ๆ นั้น แล้วให้ผู้อื่นทายค า 

ทบทวน และสรุปความรู้เกี่ยวกับการเลือกค า ประโยคหรือข้อมูลที่ส าคัญในการสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ 
การลดรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น ซึ่งเป็นการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา 

ท ากิจกรรมการพิจารณาเส้นทาง เพ่ือเลือกข้อมูลที่ส าคัญหรือจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาในการเดินทาง
ไปสถานที่ต่าง ๆ ตามที่ก าหนด 

ท ากิจกรรมการค านวณพ้ืนที่ปลูกข้าวโพด เพื่อพิจารณาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีผลต่อ         
การแก้ปัญหาการค านวณพื้นที่การปลูกข้าวโพด 

5 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 การแก้ปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การแก้ปัญหา 

(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
นี่คือสิ่งส าคัญ 

(4 ชั่วโมง) 



5ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1

5 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 การแก้ปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การแก้ปัญหา 

(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
นี่คือสิ่งส าคัญ 

(4 ชั่วโมง) 



6 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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7ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

7 

ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู ้(ส
 าห

รับ
คร

ู) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
 ีสา

ระ
เทค

โน
โลย

ี (ว
ิทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

 
แผ

นก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง น

ี่คือ
สิ่ง

ส า
คัญ

 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ว

ิทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

 กา
รใช

้แน
วค

วา
มค

ิดเช
ิงน

าม
ธร

รม
มา

ปร
ะย

ุกต
์ใช้

กับ
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าจ

ะช
่วย

ให
้ 

กา
รอ

อก
แบ

บข
ั้นต

อน
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญห

าม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
ปร

ะส
ิทธ

ิผล
แล

ะส
าม

าร
ถ

ปร
ะย

ุกต
์ใช้

กับ
ปัญ

หา
ใน

ชีว
ิตจ

ริงไ
ด้ 

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ น
ักเร

ียน
สา

มา
รถ

 
อธ

ิบา
ยว

ิธีก
าร

น า
แน

วค
ิดเช

ิงน
าม

ธร
รม

มา
ใช้ว

ิเคร
าะ

ห์โ
จท

ย์ป
ัญห

าแ
ละ

ถ่า
ยท

อด
แน

วค
ิด 

 ด้า
นท

ักษ
ะแ

ละ
กร

ะบ
วน

กา
ร น

ักเร
ียน

สา
มา

รถ
ใช้แ

นว
คิด

เชิง
นา

มธ
รร

มใ
น 

   
  

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า โ
ดย

กา
รว

ิเคร
าะ

ห์
รา

ยล
ะเอี

ยด
ที่จ

 าเป
็นข

อง
ปัญ

หา
ออ

กจ
าก

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 1 

ขั้น
น า

 
1. 

คร
ูชี้แ

จง
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 แล
ะจ

ุดป
ระ

สง
ค์ก

าร
เรีย

นร
ู้ เร

ื่อง
แน

วค
ิดเช

ิง
นา

มธ
รร

ม 
2. 

คร
ูน า

เข้า
สู่บ

ทเ
รีย

นด
้วย

กา
รย

กต
ัวอ

ย่า
งป

ัญห
าใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
 เช

่น 
หา

กน
ักเร

ียน
ต้อ

งก
าร

บอ
กว

ิธีท
 าอ

าห
าร

ให
้กับ

ผู้อื่
นเ

ข้า
ใจ 

นัก
เรีย

นจ
ะมี

วิธ
ีกา

รบ
อก

อย
่างไ

ร ร
ะห

ว่า
ง 

   
1) 

บอ
กส

่วน
ปร

ะก
อบ

 อัต
รา

ส่ว
น 

แล
ะว

ิธีใน
กา

รท
 าอ

ย่า
งเป

็นข
ั้นต

อน
  

   
2) 

บอ
กส

่วน
ปร

ะก
อบ

 ลัก
ษณ

ะข
อง

ส่ว
นป

ระ
กอ

บ 
แล

ะว
ิธีท

 าท
ี่มีค

วา
ม

ละ
เอีย

ดม
าก

เกิน
ไป

  
แล

้วให
้นัก

เรีย
นพ

ิจา
รณ

าว
่าก

าร
สื่อ

สา
รท

ั้ง 2
 แบ

บแ
ตก

ต่า
งก

ันอ
ย่า

งไร
  

แบ
บใ

ดท
ี่ท า

ให
้ผู้อ

ื่นเ
ข้า

ใจ 
กร

ะช
ับ 

แล
ะช

ัดเจ
น 

3. 
แบ

่งน
ักเร

ียน
เป

็นก
ลุ่ม

 กล
ุ่มล

ะ 2
-3 

คน
 ห

รือ
ตา

มค
วา

มเห
มา

ะส
ม 

   

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

หน
ังส

ือเร
ียน

รา
ยว

ิชา
พื้น

ฐา
นว

ิทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี 

วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ

 ระ
ดับ

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

โด
ย ส

สว
ท. 

2. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1 

แน
วค

ิดเช
ิงน

าม
ธร

รม
   

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1 ข
อ 3

 ค า
 

4. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 บ
้าน

ฉัน
อย

ู่นี่ 
บ้า

นเธ
ออ

ยู่ไห
น 

5. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3 ไ
ร่ข

้าว
โพ

ดจ
 าล

อง
 

6. 
ตัว

อย
่างบ

ัตร
ค า

ทา
ยส

 าห
รับ

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

เล่น
เกม

ใบ
้ค า

 เพื่
อฝ

ึกก
าร

พิจ
าร

ณา
ระ

หว
่างข้

อม
ูลส

 าค
ัญ 

แล
ะข้

อม
ูลท

ี่เป
็นร

าย
ละ

เอีย
ด ด

้วย
กา

รใบ
้ค า

สั้น
 ๆ 

ที่แ
สด

งถ
ึง

สิ่ง
 ๆ 

นั้น
 แล

้วให
้ผู้อ

ื่นท
าย

ค า
ใบ

้ตา
มใ

บกิ
จก

รร
มท

ี่ 1 
2. 

ฝึก
กา

รพิ
จา

รณ
าข

้อม
ูลท

ี่ส า
คัญ

หร
ือจ

 าเป
็นต

่อ  
   

   
   

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าใน
กา

รเด
ินท

างไ
ปย

ังส
ถา

นท
ี่ต่า

ง ๆ
 ตา

มที่
ก า

หน
ดใ

นใ
บก

ิจก
รร

มท
ี่ 2 



8 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

8 

ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู ้(ส
 าห

รับ
คร

ู) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
 ีสา

ระ
เทค

โน
โลย

ี (ว
ิทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง น

ี่คือ
สิ่ง

ส า
คัญ

 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ว

ิทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
รา

ยล
ะเอี

ยด
ที่ไ

ม่จ
 าเป

็นแ
ละ

อธ
ิบา

ย
รา

ยล
ะเอี

ยด
ที่ไ

ม่ค
รบ

ถ้ว
น 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
  

1. 
ซื่อ

สัต
ย์ส

ุจร
ิต :

 ป
ฏิบ

ัติก
ิจก

รร
มต

าม
เงื่อ

นไ
ขห

รือ
ค า

ชี้แ
จง

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
 

2. 
ใฝ่เ

รีย
นร

ู้ : ม
ุ่งมั่

น 
ตั้ง

ใจร
่วม

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็น 
อภ

ิปร
าย

 สอ
บถ

าม
 

3. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ม
ีคว

าม
ตั้ง

ใจ 
แล

ะ
ร่ว

มท
 าก

ิจก
รร

ม 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

1. 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า ร

่วม
กัน

วิเค
รา

ะห
์ 

ออ
กแ

บบ
 น

 าแ
นว

คิด
เชิง

นา
มธ

รร
มม

า
แก้

ปัญ
หา

ตา
มส

ถา
นก

าร
ณ์ท

ี่ก า
หน

ดไ
ด้  

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 โด

ยร
่วม

กัน
พูด

คุย
 

แก้
ปัญ

หา
 แล

ะน
 าเส

นอ
แน

วท
าง 

   
 

ขั้น
สอ

น 
4. 

คร
ูชี้แ

จง
กต

ิกา
กา

รท
 าก

ิจก
รร

ม ซ
ึ่งป

ระ
กอ

บด
้วย

ค า
ทา

ยแ
ละ

ค า
ใบ

้  โ
ดย

แต
่ละ

กล
ุ่มจ

ะได
้รับ

ค า
ทา

ย 1
 ค า

 แล
้วช

่วย
กัน

คิด
ค า

ใบ
้ที่จ

ะส
ื่อส

าร
ให

้เพื่
อน

ใน
ห้อ

งเข
้าใจ

แล
ะส

าม
าร

ถต
อบ

ค า
ทา

ยได
้ถูก

ต้อ
ง  

โด
ยมี

เงื่อ
นไ

ขว
่า ค

 าใบ
้จะ

มีไ
ด้เพี

ยง
 3 

ค า
ใบ

เ้ท
่าน

ั้น 
แล

ะต
้อง

ใช้ค
 าใบ

ท้ี่ไ
ม่ซ

้ าก
ับค

 าใน
ค า

ทา
ย 

5. 
นัก

เรีย
นท

าย
จา

กค
 าใบ

้ที่ 
1 เ

ช่น
 คร

ูบอ
กค

 าใบ
้ว่า

 “ห
ลัง

คา
” แ

ล้ว
ให

้
นัก

เรีย
นท

าย
 ห

าก
นัก

เรีย
นไ

ม่ส
าม

าร
ถท

าย
ค า

ใบ
้แร

กไ
ด้ ใ

ห้ค
รูบ

อก
ค า

ใบ
้

ถัด
ไป

ทีล
ะค

 าใบ
จ้น

คร
บ 

3 ค
 าใบ

้  
6. 

นัก
เรีย

นท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1 เ
รื่อ

ง ข
อ 3

 ค า
 โด

ยร
ับบ

ัตร
ค า

ทา
ยจ

าก
คร

ู 
กล

ุ่มล
ะ 1

-2 
ค า

ทา
ย 

7. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ออ

กม
าอ่

าน
ค า

ใบ
้ทีล

ะค
 า เ

พื่อ
ให

้เพื่
อน

ทา
ย ห

าก
เพื่

อน
ทา

ยถ
ูกต

้อง
ตั้ง

แต
่ค า

ใบ
้ที่ 

1 จ
ะได

้ 3 
คะ

แน
น 

ทา
ยถ

ูกต
้อง

ที่ค
 าใบ

้ที่ 
2 

จะ
ได

้ 2 
คะ

แน
น 

แล
ะค

 าใบ
้ที่ 

3 จ
ะได

้ 1 
คะ

แน
น 

8. 
เมื่อ

ทา
ยค

รบ
ทุก

กล
ุ่ม  

นัก
เรีย

นช
่วย

กัน
สร

ุปส
ิ่งท

ี่ได
้จา

กก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

 
โด

ยค
รูอ

าจ
มีค

 าถ
าม

น า
เช่น

  
- น

ักเร
ียน

หา
ค า

ใบ
้อย

่างไ
ร (

นึก
ถึง

ลัก
ษณ

ะห
น้า

ตา
 รส

ชา
ด ก

ลิ่น
ขอ

งค
 าท

าย
นั้น

)  

3. 
พิจ

าร
ณา

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ข
อง

ข้อ
มูล

ที่ม
ีผล

ต่อ
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า

กา
รค

 าน
วณ

พื้น
ที่ก

าร
ปล

ูกข้
าว

โพ
ดต

าม
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3  
 กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
1. 

วัด
คว

าม
รู้ ท

ักษ
ะแ

ละ
กร

ะบ
วน

กา
รจ

าก
กา

รท
 ากิ

จก
รร

มแ
ละ

ตอ
บค

 าถ
าม

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2-3
 แล

ะบ
ันท

ึกล
งใน

แบ
บ

ปร
ะเมิ

นใ
บก

ิจก
รร

ม 
2. 

วัด
คุณ

ลัก
ษณ

ะจ
าก

กา
รส

ังเก
ตพ

ฤต
ิกร

รม
จา

กก
าร

ร่ว
มท

 า
กิจ

กร
รม

 กา
รถ

าม
ตอ

บ 
อภ

ิปร
าย

กัน
กา

ยใน
กล

ุ่ม ห
รือ

ระ
หว

่าง
กล

ุ่ม ก
าร

มีส
่วน

ร่ว
มใ

นก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

 กา
รแ

สด
งค

วา
มค

ิดเห
็น 

วิธ
ีคิด

 เห
ตุผ

ล ก
าร

น า
เสน

อข
้อม

ูล แ
ล้ว

บัน
ทึก

ลง
ใน

แบ
บ

ปร
ะเมิ

นค
ุณล

ักษ
ณะ

 
3. 

วัด
สม

รร
ถน

ะ 
   

- ก
าร

แก้
ปัญ

หา
 

   
  ร

่วม
กัน

ใช้แ
นว

คิด
เชิง

ค า
นว

ณใ
นก

าร
แก

้ปัญ
หา

ตา
มใ

บ 
 

   
  ก

ิจก
รร

ม แ
ล้ว

บัน
ทึก

ลง
ใน

แบ
บป

ระ
เมิน

สม
รร

ถน
ะ 

   
- ก

าร
สื่อ

สา
ร 

   
  ร

่วม
กัน

สื่อ
สา

รภ
าย

ใน
กล

ุ่ม เ
พื่อ

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
จน

ส า
เร็จ

  



9ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

9 

ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู ้(ส
 าห

รับ
คร

ู) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
 ีสา

ระ
เทค

โน
โลย

ี (ว
ิทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง น

ี่คือ
สิ่ง

ส า
คัญ

 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ว

ิทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าให

้ผู้อื่
นท

รา
บ 

แล
ะเข้

าใจ
ตร

งก
ัน 

 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม โ
ดย

ร่ว
มกั

นว
างแ

ผน
 วิเ

คร
าะ

ห์ 
แก

้ปัญ
หา

ตา
มส

ถา
นก

าร
ณ์ท

ี่ก า
หน

ด  
4. 

กา
รคิ

ดข
ั้นส

ูง ด
้วย

กา
รค

ิด ว
ิเคร

าะ
ห์ 

แก้
ปัญ

หา
ด้ว

ยส
ถา

นก
าร

ณ์ท
ี่ก า

หน
ด 

รว
มถึ

งต
่อย

อด
คว

าม
รู้เพื่

อแ
ก้ป

ัญห
า

ด้ว
ยส

ถา
นก

าร
ณ์อื่

น 
ๆ 

 
 

- น
ักเร

ียน
สื่อ

สา
รก

ับเ
พื่อ

นอ
ย่า

งไร
 (ก

าร
ที่เ

รา
จะ

สื่อ
สา

รให
้เพื่

อน
เข้า

ใจ 
จะ

ต้อ
งเล

ือก
ค า

หร
ือป

ระ
โยค

ที่ส
 าค

ัญใ
นก

าร
สื่อ

สา
รแ

ละ
ตร

งป
ระ

เด็น
มา

ก
ที่ส

ุด  
ฝึก

รว
บร

วม
คว

าม
คิด

ใน
สม

อง
แล

้ว ก
ลั่น

ออ
กม

าเป
็นค

 าพู
ดท

ี่สื่อ
สา

รให
้

ผู้อ
ื่นเข

้าใจ
ได

้ง่าย
 

- น
ักเร

ียน
ได

้เรีย
นร

ู้อะ
ไรจ

าก
กา

รเล
่นเก

มน
ี้ (ก

าร
ฝึก

หา
ค า

) 
9. 

คร
ูสร

ุปค
วา

มร
ู้ เช

่น 
ใน

กา
รส

ื่อส
าร

หร
ือแ

ก้ป
ัญห

าท
ี่เกิด

ขึ้น
 จ า

เป
็นต

้อง
เลือ

กค
 า ป

ระ
โยค

 ห
รือ

ข้อ
มูล

ที่ส
 าค

ัญ 
เพื่

อส
ื่อส

าร
ให

้ผู้อ
ื่นเข

้าใจ
ได

้ง่าย
 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 

10
. น

ักเร
ียน

ศึก
ษา

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1 
เรื่อ

ง แ
นว

คิด
เชิง

นา
มธ

รร
ม จ

าก
นั้น

พิจ
าร

ณา
แผ

นท
ี่ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2 เ

รื่อ
ง บ

้าน
ฉัน

อย
ู่นี่ 

บ้า
นเ

ธอ
อย

ู่ไห
น 

จา
กน

ั้นค
รูถ

าม
ว่า

ใน
แผ

นท
ี่มีร

าย
ละ

เอีย
ดข

อง
อะ

ไรบ
้าง 

แล
้วให

้นัก
เรีย

นต
อบ

ค า
ถา

มท
ีละ

คน
 

11
. ให

้นัก
เรีย

นอ
่าน

สถ
าน

กา
รณ

์ จา
กน

ั้นค
รูถ

าม
ว่า

 ถ้า
ตัด

สิ่ง
ที่ไ

ม่เก
ี่ยว

ข้อ
ง

ออ
กจ

ะต
ัดอ

ะไร
ออ

กไ
ด้บ

้าง 
แล

้วให
้นัก

เรีย
นต

อบ
ค า

ถา
มท

ีละ
คน

 
12

. น
ักเร

ียน
แต

่ละ
คน

ตอ
บค

 าถ
าม

ลง
ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2 ข

้อท
ี่ 1 

จา
กน

ั้นค
รู

สุ่ม
ถา

มน
ักเร

ียน
 2-

3 ค
น 

หา
กม

ีค า
ตอ

บท
ี่แต

กต
่างก

ันใ
ห้น

ักเร
ียน

ร่ว
ม

   
  แ

ละ
เข้า

ใจต
รงก

ัน 
แล

้วบ
ันท

ึกล
งใน

แบ
บป

ระ
เมิน

 
   

  ส
มร

รถ
นะ

 
   

- ก
าร

รว
มพ

ลัง
ท า

งาน
เป

็นท
ีม 

   
  เ

ป็น
ผู้น

 าแ
ละ

สม
าช

ิกท
ี่ดีใ

นก
าร

เรีย
นร

ู้แล
ะร

่วม
กัน

วา
งแ

ผน
 

   
  จ

นส
าม

าร
ถท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ได
้ส า

เร็จ
 แล

้วบ
ันท

ึกล
งใน

แบ
บ 

   
  ป

ระ
เมิน

สม
รร

ถน
ะ 

   
- ก

าร
คิด

ขั้น
สูง

 
   

  ค
ิดอ

ย่า
งม

ีวิจ
าร

ณา
ญา

ณ 
เป

็นร
ะบ

บ 
โด

ยใช
้แน

วค
ิดเช

ิง 
   

  ค
 าน

วณ
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า เ
พื่อ

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
จน

ส า
เร็จ

 
   

  แ
ล้ว

บัน
ทึก

ลง
ใน

แบ
บป

ระ
เมิน

สม
รร

ถน
ะ 

 ข้อ
เสน

อแ
นะ

 
1. 

คร
ูสา

มา
รถ

จัด
กา

รเร
ียน

รู้แ
บบ

คา
บคู่

 ห
รือ

คา
บเ

ดี่ย
ว ไ

ด้
ตา

มค
วา

มเห
มา

ะส
ม โ

ดย
พิจ

าร
ณา

แบ
่งค

าบ
จา

กใ
บ

กิจ
กร

รม
  

2. 
คร

ูสา
มา

รถ
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ใน

ภา
คเร

ียน
ใด

 ๆ 
โด

ยไม่
จ า

เป
็นต

้อง
ผ่า

นก
าร

ศึก
ษา

หัว
ข้อ

อื่น
 ๆ 

มา
ก่อ

น 
 



10 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

10
 

ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู ้(ส
 าห

รับ
คร

ู) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
 ีสา

ระ
เทค

โน
โลย

ี (ว
ิทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง น

ี่คือ
สิ่ง

ส า
คัญ

 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ว

ิทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
อภ

ิปร
าย

 จน
สุด

ท้า
ยแ

ล้ว
จะ

เห
ลือ

สถ
าน

ที่ 
4 จ

ุด ค
ือ บ

้าน
นัก

เรีย
น 

โรง
เรีย

น 
ตล

าด
 แล

ะบ
้าน

ยา
ย 

13
. น

ักเร
ียน

แต
่ละ

คน
วา

ดแ
ผน

ที่ใ
หม

่ลง
ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2 ข

้อท
ี่ 2 

14
. น

ักเร
ียน

แต
่ละ

คน
เขีย

นเส
้นท

างท
ี่เป

็นไ
ปไ

ด้ใ
นก

าร
เดิน

ทา
งจ

าก
บ้า

นไ
ป

โรง
เรีย

น 
แล

ะให
้เป

็นไ
ปต

าม
เงื่อ

นไ
ข โ

ดย
คร

ูก า
ชับ

ให
้นัก

เรีย
นท

รา
บว

่า
เงื่อ

นไ
ขต

าม
สถ

าน
กา

รณ
์คือ

อะ
ไร 

แล
้วต

อบ
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 ข
้อท

ี่ 3 
15

. ให
้นัก

เรีย
นเป

รีย
บเ

ทีย
บเ

ส้น
ทา

งข
อง

ตน
เอง

กับ
เส้น

ทา
งข

อง
เพื่

อน
 แล

ะ
หา

เส้น
ทา

งก
าร

เดิน
ทา

งที่
เป

็นไ
ปต

าม
เงื่อ

นไ
ขท

ี่สั้น
ที่ส

ุด เ
พื่อ

ให
้เป

็นส
ถา

นท
ี่

ขอ
งก

ลุ่ม
 แล

้วเข
ียน

ตอ
บใ

บกิ
จก

รร
มท

ี่ 2 
ข้อ

ที่ 
4 

16
. จ

าก
เส้น

ทา
งที่

สั้น
ที่ส

ุดข
อง

กล
ุ่ม น

ักเร
ียน

วา
ดแ

ผน
ที่ใ

หม
่ลง

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2 ข
้อท

ี่ 5 
จา

กน
ั้นใ

ห้ต
ัวแ

ทน
แต

่ละ
กล

ุ่มน
 าเส

นอ
แผ

นท
ี่ที่ไ

ด้ 
17

. ค
รูต

ั้งค
 าถ

าม
ว่า

 กา
รล

ดร
าย

ละ
เอีย

ดข
อง

แผ
นท

ี่ แล
้วว

าด
แผ

นท
ี่ให

ม่ 
ช่ว

ยก
าร

แก้
ปัญ

หา
ได

้อย
่างไ

รบ
้าง 

แล
ะให

้นัก
เรีย

นช
่วย

กัน
อภ

ิปร
าย

ถา
มต

อบ
 

สร
ุปค

วา
มร

ู้ที่ไ
ด้ร

ับจ
าก

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2 เ

ช่น
 กา

รล
ดข

้อม
ูลท

ี่ไม
่จ า

เป
็นจ

ะ
ช่ว

ยให
้เรา

สา
มา

รถ
แก

้ปัญ
หา

ได
้ง่าย

 สา
มา

รถ
สื่อ

สา
รให

้ผู้อ
ื่นเ

ข้า
ใจไ

ด้ง
่าย

ขึ้น
 

   

3. 
คร

ูคว
รเร

ียง
ล า

ดับ
ใบ

กิจ
กร

รม
จา

กใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1-3

 ซึ่ง
เรีย

งล
 าด

ับจ
าก

ปัญ
หา

อย
่างง

่าย
ไป

สู่ป
ัญห

าท
ี่ซับ

ซ้อ
นข

ึ้น 
4. 

คร
ูสา

มา
รถ

ใช้โ
จท

ย์ป
ัญห

าต
าม

สถ
าน

กา
รณ

์ใก
ล้ต

ัว
นัก

เรีย
นไ

ด ้ต
าม

คว
าม

เห
าะ

สม
 โด

ยพ
ิจา

รณ
าจ

าก
บร

ิบท
หร

ือป
ระ

สบ
กา

รณ
์ขอ

งน
ักเร

ียน
เป

็นส
 าค

ัญ 
 



11ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

11
 

ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู ้(ส
 าห

รับ
คร

ู) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
 ีสา

ระ
เทค

โน
โลย

ี (ว
ิทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง น

ี่คือ
สิ่ง

ส า
คัญ

 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ว

ิทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั่ว

โม
งท

ี่ 3-
4 

18
. ให

้นัก
เรีย

นอ
่าน

ท า
คว

าม
เข้า

ใจส
ถา

นก
าร

ณ์ส
มม

ติ ท
ี่ให

้นัก
เรีย

น
ค า

นว
ณห

าข
นา

ดห
น้า

กว
้างข

อง
พื้น

ที่แ
ปล

งเก
ษต

รโร
งเร

ียน
 เพื่

อป
ลูก

ข้า
วโพ

ด จ
าก

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
3 เ

รื่อ
ง ไ

ร่ข
้าว

โพ
ดจ

 าล
อง

 
19

. น
ักเร

ียน
ร่ว

มค
 าน

วณ
หา

คว
าม

ยา
วห

น้า
กว

้าง 
เมื่อ

ปล
ูกข้

าว
โพ

ดจ
 าน

วน
 

1 แ
ปล

ง  
2 แ

ปล
ง 3

 แป
ลง

 ตา
มล

 าด
ับ 

20
. ค

รูส
ุ่มน

ักเร
ียน

แต
่ละ

กล
ุ่มต

อบ
คว

าม
ยา

วใน
ข้อ

 2 
เป

็นห
น่ว

ยเซ
นต

ิเมต
ร 

หร
อืเม

ตร
 แล

้วให
้ทุก

คน
ใน

ชั้น
เรีย

นช
่วย

กัน
ตร

วจ
สอ

บค
 าต

อบ
 

21
. ค

รูต
ั้งป

ระ
เด็น

ให
้นัก

เรีย
นห

าค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ขอ

งค
่าข้

อม
ูลแ

ต่ล
ะต

ัว เ
ช่น

 
ระ

ยะ
ห่า

งระ
หว

่างต
้น 

ช่อ
งว

่างร
ะห

ว่า
งแ

ปล
ง จ

 าน
วน

แป
ลง

 ว่า
มีผ

ลต
่อ  

 
กา

รค
 าน

วณ
พื้น

ที่ห
รือ

ไม
่ 

22
. น

ักเร
ียน

น า
ปร

ะเด
็นไ

ปอ
ภิป

รา
ยใน

กล
ุ่ม แ

ละ
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
3  

23
. น

ักเร
ียน

แล
ะค

รูช
่วย

กัน
เฉล

ยใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
3 โ

ดย
สุ่ม

นัก
เรีย

นเพื่
อ

น า
เสน

อค
 าต

อบ
 แล

้วช
่วย

กัน
สร

ุปก
ระ

บว
นก

าร
คิด

จน
ได

้ค า
ตอ

บท
ี่ต้อ

งก
าร

 
    



12 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

12
 

ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู ้(ส
 าห

รับ
คร

ู) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
 ีสา

ระ
เทค

โน
โลย

ี (ว
ิทย

าก
าร

ค า
นว

ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง น

ี่คือ
สิ่ง

ส า
คัญ

 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ว

ิทย
าก

าร
ค า

นว
ณ)

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ขั้น

สร
ุป 

24
. น

ักเร
ียน

แล
ะค

รูร
่วม

กัน
สร

ุปเ
กี่ย

วก
ับก

าร
ใช้แ

นว
คิด

เชิง
นา

มธ
รร

มใ
นก

าร
แก้

ปัญ
หา

 เช
่น 

แน
วค

ิดเช
ิงน

าม
ธร

รม
 เป

็นก
าร

แย
กข

้อม
ูลห

รือ
สา

ระ
ส า

คัญ
ขอ

งป
ัญห

าน
ั้น 

ออ
กจ

าก
ส่ว

นท
ี่ไม

่ใช่ส
าร

ะส
 าค

ัญ 
ซึ่ง

สา
มา

รถ
ท า

ได
้ดัง

นี้ 
1.ว

ิเคร
าะ

ห์ป
ัญห

า พ
ิจา

รณ
าว

่าป
ัญห

าค
ืออ

ะไร
 มีข

้อม
ูลห

รือ
เงื่อ

นไ
ข

อะ
ไรบ

้าง  
2. 

คัด
แย

กข้
อม

ูลท
ี่จ า

เป
็นใ

นก
าร

แก
้ปัญ

หา
 ออ

กจ
าก

ข้อ
มูล

ที่ไ
ม่จ

 าเป
็นห

รือ
ส่ว

นท
ี่เป

็นร
าย

ละ
เอีย

ดป
ลีก

ย่อ
ย 

3. 
ออ

กแ
บบ

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า  

โด
ยน

 าข
้อม

ูลท
ี่จ า

เป
็นม

าพิ
จา

รณ
า ซ

ึ่งจ
ะได

้
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

งเป
็นข

ั้นต
อน

  ช
ัดเจ

น 
กร

ะช
ับ 

สา
มา

รถ
สื่อ

สา
รให

้
บุค

คล
อื่น

เข้า
ใจไ

ด้ 
 

13 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง นีค่ือสิ่งส าคัญ 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายวิธีการน าแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้วิเคราะห์
โจทย์ปัญหาและถ่ายทอดแนวคิด 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

- ใบกิจกรรมที่ 1 
ขอ 3 ค า 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
บ้านฉันอยู่นี่ 
บ้านเธออยู่ไหน 

- ใบกิจกรรมที่ 3 
ไร่ข้าวโพด
จ าลอง 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา โดยการ
วิเคราะห์รายละเอียดที่จ าเป็นของปัญหาออกจาก
รายละเอียดที่ไม่จ าเป็นและอธิบายรายละเอียดที่ไม่
ครบถ้วน 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

- ใบกิจกรรมที่ 1 
ขอ 3 ค า 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
บ้านฉันอยู่นี่ 
บ้านเธออยู่ไหน 

- ใบกิจกรรมที่ 3 
ไร่ข้าวโพด
จ าลอง 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ น าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดได้  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันพูดคุย แก้ปัญหา และน าเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นทราบ และเข้าใจตรงกัน  

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวางแผน 
วิเคราะห์ แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวัดและการประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง นีค่ือสิ่งส าคัญ 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
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ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายวิธีการน าแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้วิเคราะห์
โจทย์ปัญหาและถ่ายทอดแนวคิด 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 
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ขอ 3 ค า 
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บ้านฉันอยู่นี่ 
บ้านเธออยู่ไหน 

- ใบกิจกรรมที่ 3 
ไร่ข้าวโพด
จ าลอง 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
 ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา โดยการ
วิเคราะห์รายละเอียดที่จ าเป็นของปัญหาออกจาก
รายละเอียดที่ไม่จ าเป็นและอธิบายรายละเอียดที่ไม่
ครบถ้วน 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

- ใบกิจกรรมที่ 1 
ขอ 3 ค า 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
บ้านฉันอยู่นี่ 
บ้านเธออยู่ไหน 

- ใบกิจกรรมที่ 3 
ไร่ข้าวโพด
จ าลอง 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ น าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดได้  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันพูดคุย แก้ปัญหา และน าเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นทราบ และเข้าใจตรงกัน  

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวางแผน 
วิเคราะห์ แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

การคิดขั้นสูง : การคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาด้วย
สถานการณ์ที่ก าหนด รวมถึงต่อยอดความรู้เพ่ือ
แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์อ่ืน ๆ 

 
 

เกณฑ์การประเมินดา้นความรู้ และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง นีค่ือสิ่งส าคัญ 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
อธิบายวิธีการน า
แนวคิดเชิงนามธรรม
มาใช้วิเคราะห์โจทย์
ปัญหาและถ่ายทอด
แนวคิด 

อธิบายวิธีการน าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและ
ถ่ายทอดแนวคิดได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการน าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และถ่ายทอดแนวคิด
ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

อธิบายวิธีการน าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและ
ถ่ายทอดแนวคิดบางส่วน
ถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 
น าแนวคิดเชิง
นามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และถ่ายทอดแนวคิด 

น าแนวคิดเชิงนามธรรมมา
ใช้วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และถ่ายทอดแนวคิดได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

น าแนวคิดเชิงนามธรรม
มาใช้วิเคราะห์โจทย์
ปัญหาและถ่ายทอด
แนวคิดส่วนใหญ่ถูกต้อง  

น าแนวคิดเชิงนามธรรม
มาใช้วิเคราะห์โจทย์
ปัญหาและถ่ายทอด
แนวคิดบางส่วนถูกต้อง  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง นีค่ือสิ่งส าคัญ 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

1 การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ น าแนวคิดเชิงนามธรรมมาแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ก าหนดได้  

  

2 การสื่อสาร : ร่วมกันพูดคุย แก้ปัญหา และน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
ทราบ และเข้าใจตรงกัน  

    

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : โดยร่วมกันวางแผน วิเคราะห์ แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ก าหนด  

  

4 การคิดขั้นสูง : การคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์ที่ก าหนด รวมถึงต่อ
ยอดความรู้เพ่ือแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์อ่ืน ๆ  
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ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
อธิบายวิธีการน า
แนวคิดเชิงนามธรรม
มาใช้วิเคราะห์โจทย์
ปัญหาและถ่ายทอด
แนวคิด 

อธิบายวิธีการน าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและ
ถ่ายทอดแนวคิดได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการน าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และถ่ายทอดแนวคิด
ส่วนใหญ่ถูกต้อง  

อธิบายวิธีการน าแนวคิด
เชิงนามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและ
ถ่ายทอดแนวคิดบางส่วน
ถูกต้อง  

ทักษะและกระบวนการ 
น าแนวคิดเชิง
นามธรรมมาใช้
วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และถ่ายทอดแนวคิด 

น าแนวคิดเชิงนามธรรมมา
ใช้วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และถ่ายทอดแนวคิดได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

น าแนวคิดเชิงนามธรรม
มาใช้วิเคราะห์โจทย์
ปัญหาและถ่ายทอด
แนวคิดส่วนใหญ่ถูกต้อง  

น าแนวคิดเชิงนามธรรม
มาใช้วิเคราะห์โจทย์
ปัญหาและถ่ายทอด
แนวคิดบางส่วนถูกต้อง  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง นีค่ือสิ่งส าคัญ 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

1 การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ น าแนวคิดเชิงนามธรรมมาแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ก าหนดได้  

  

2 การสื่อสาร : ร่วมกันพูดคุย แก้ปัญหา และน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
ทราบ และเข้าใจตรงกัน  

    

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : โดยร่วมกันวางแผน วิเคราะห์ แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ก าหนด  

  

4 การคิดขั้นสูง : การคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์ที่ก าหนด รวมถึงต่อ
ยอดความรู้เพ่ือแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์อ่ืน ๆ  

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



16 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 1 การแก้ปัญหา 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายวิธีการน าแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและถ่ายทอดแนวคิด 
2. วิเคราะห์รายละเอียดที่จ าเป็นของปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
บัตรค าทาย ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 

 
วิธีท า 

1. ท าใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง ขอ 3 ค า  
2. ร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการท าใบกิจกรรมที่ 1 และสรุปความรู้ที่ได้รับ 
3. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนามธรรม 
4. ท าใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง บ้านฉันอยู่นี่ บ้านเธออยู่ไหน 
5. ร่วมกันอภิปรายถามตอบเกี่ยวกับการท าใบกิจกรรมที่ 2 และสรุปความรู้ที่ได้รับ 
6. ท าใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ไร่ข้าวโพดจ าลอง 
7. ร่วมกันน าเสนอค าตอบในใบกิจกรรมที่ 3 และสรุปความรู้ที่ได้รับ 
8. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา 

 
 

ตัวอย่างบัตรค าทายส าหรับใบกิจกรรมที่ 1 

มะเขือ ทุเรียน ชะอม 

ท้องเสีย  ผักคะน้า กล้องดิจทิัล 

เจ็บปวด หน้ากากอนามัย ต้นไทร 

บ้าน เล้าไก ่ แปลงผัก 
 

                หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนค าทายที่เหมาะสมกับบริบทท้องถิ่น 
 
 
 



17ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 1 การแก้ปัญหา 
จุดประสงค์ 

1. อธิบายวิธีการน าแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและถ่ายทอดแนวคิด 
2. วิเคราะห์รายละเอียดที่จ าเป็นของปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
บัตรค าทาย ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 

 
วิธีท า 

1. ท าใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง ขอ 3 ค า  
2. ร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการท าใบกิจกรรมที่ 1 และสรุปความรู้ที่ได้รับ 
3. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนามธรรม 
4. ท าใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง บ้านฉันอยู่นี่ บ้านเธออยู่ไหน 
5. ร่วมกันอภิปรายถามตอบเกี่ยวกับการท าใบกิจกรรมที่ 2 และสรุปความรู้ที่ได้รับ 
6. ท าใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ไร่ข้าวโพดจ าลอง 
7. ร่วมกันน าเสนอค าตอบในใบกิจกรรมที่ 3 และสรุปความรู้ที่ได้รับ 
8. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา 

 
 

ตัวอย่างบัตรค าทายส าหรับใบกิจกรรมที่ 1 

มะเขือ ทุเรียน ชะอม 

ท้องเสีย  ผักคะน้า กล้องดิจทิัล 

เจ็บปวด หน้ากากอนามัย ต้นไทร 

บ้าน เล้าไก ่ แปลงผัก 
 

                หมายเหตุ  ครูสามารถเปลี่ยนค าทายที่เหมาะสมกับบริบทท้องถิ่น 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 1 

แนวคิดเชิงนามธรรม 

แนวคิดเชิงนามธรรมเป็นการแยกสาระส าคัญของปัญหา ออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญของปัญหา  
การน าแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้ในการแก้ปัญหาสามารถท าได้ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ปัญหา พิจารณาว่าปัญหาคืออะไร มีข้อมูลหรือเงื่อนไขอะไรบ้าง 
2. คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ออกจากข้อมูลที่ไม่จ าเป็นหรือส่วนที่เป็นรายละเอียด

ปลีกย่อย 
3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  โดยน าข้อมูลที่จ าเป็นมาพิจารณา ซึ่งจะได้วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น

ขั้นตอน  ชัดเจน กระชับ สามารถสื่อสารให้บุคคลอื่นเข้าใจได้ 

 ตัวอย่างท่ี 1  นักเรียนต้องการบอกเส้นทางให้ครูประจ าชั้นทราบและสามารถเดินทางจากโรงเรียนไปเยี่ยม
นักเรียนที่บ้านได้ นักเรียนจะมีวิธีการอย่างไร 

วิเคราะห์ปัญหา 

ปัญหา คือ การบอกเส้นทางจากโรงเรียนมาที่บ้าน 

นักเรียนอาจย้อนกลับไปคิดว่าตั้งแต่เช้านักเรียนเดินทางจากบ้านมาโรงเรียนอย่างไรบ้าง เช่น ออกจาก
บ้านเลี้ยวซ้าย เดินไปเรื่อย ๆ ประมาณ 10 เมตร ผ่านสี่แยกแวะเล่นกับน้องแมวข้างทาง แล้วเดินต่อผ่านทาง
แยกซ่ึงมีทางแยกไปด้านซ้าย กับเดินตรงไป แต่นักเรียนเลี้ยวซ้าย เพ่ือไปบ้านลุงก านันขอน้ าล้างมือ เสร็จแล้ว
เดินกลับมาที่แยกเดิม แล้วเดินตรงไปผ่านแยก 2 ครั้ง จะเห็นวัดที่หัวมุมด้านซ้าย เดินต่อไปอีกประมาณ 100 
เมตร จะเห็นคลอง แล้วเดินข้ามสะพาน เมื่อลงสะพานแล้วเลี้ยวเข้าโรงเรียน ซึ่งอยู่ด้านขวา 

คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

นักเรียนลองคัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นโดยขีดเส้นไว้ได้ดังนี้ 

นักเรียนอาจย้อนกลับไปคิดว่าตั้งแต่เช้านักเรียนเดินทางจากบ้านมาโรงเรียนอย่างไรบ้าง เช่น ออกจาก
บ้านเลี้ยวซ้าย เดินไปเรื่อย ๆ ประมาณ 10 เมตร ผ่านสี่แยกแวะเล่นกับน้องแมวข้างทาง แล้วเดินต่อผ่านทาง
แยกซึ่งมีทางแยกไปด้านซ้าย กับเดินตรงไป แต่นักเรียนเลี้ยวซ้ายเดินไปบ้านลุงก านันขอน้ าล้างมือ เสร็จแล้ว
เดินกลับมาที่แยกเดิม แล้วเดินตรงไปผ่านแยก 2 ครั้ง จะเห็นวัดที่หัวมุมด้านซ้าย เดินต่อไปอีกประมาณ 100 
เมตร จะเห็นคลอง แล้วเดินข้ามสะพาน เมื่อลงสะพานแล้วเลี้ยวเข้าโรงเรียน ซึ่งอยู่ด้านขวา 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

นักเรียนลองน าข้อมูลที่จ าเป็นมาเขียนต่อกันจะได้ดังนี้ 

ออกจากบ้านเลี้ยวซ้าย เดินไปเรื่อย ๆ ประมาณ 10 เมตร ผ่านสี่แยก แล้วเดินต่อผ่านทางแยก เดิน
ตรงไป  แล้วเดินตรงไปผ่านแยก 2 ครั้งจะเห็นวัดที่หัวมุมด้านซ้ายเดินต่อไปอีกประมาณ 100 เมตร  เดินข้าม
สะพาน  เลี้ยวขวาเข้าโรงเรียน 

นักเรียนอาจวาดภาพขึ้นมา เพ่ือให้สื่อความหมายได้ชัดเจนขึ้น ดังนี้ 

 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

หลังจากนั้นให้นักเรียนเขียนเส้นทางจากโรงเรียนถึงบ้าน โดยใช้เส้นทางย้อนกลับจากเส้นทางจากบ้านมาถึง
โรงเรียน เพื่อบอกเส้นทางให้ครูมาเยี่ยมบ้าน ได้ดังนี้ 

ออกจากโรงเรียนเลี้ยวซ้าย เดินข้ามสะพาน เดินต่อไปอีก 100 เมตรจะเห็นวัด แล้วเดินตรงไปผ่าน
แยก 4 ครั้ง เดินตรงไปอีก 10 เมตร บ้านอยู่ทางขวา  

ซึ่งการบอกเส้นทางนี้นักเรียนอาจจะต้องบอกเลขที่บ้านหรือจุดเด่นของบ้านเพ่ิมเติมเพ่ือให้ครูสังเกต
ได้ชัดเจน 

  

ตัวอย่างท่ี 2 นักเรียนให้บริการถอนหญ้าและท าความสะอาดบ้าน  โดยหากพ้ืนที่อยู่ในหมู่บ้านที่นักเรียนอาศัย
อยู่ จะคิดค่าแรงถอนหญ้า ตารางเมตรละ 10 บาท แต่ถ้าอยู่หมู่บ้านอ่ืนจะคิดค่าแรงถอนหญ้า ตารางเมตรละ 
12 บาท  และคิดค่าท าความสะอาดบ้านหลังละ 500 บาทแต่ต้องมีขนาดไม่เกิน 50 ตารางเมตร ถ้าเกินคิด
อัตรา 10 ตารางเมตรราคา 100 บาท  หากลูกค้ามีพ้ืนที่รกขนาดกว้าง a เมตร และยาว b เมตร นักเรียนจะ
ได้รับค่าแรงในการถอนหญ้ากี่บาท 

วิเคราะห์ปัญหา 

ปัญหาคือ ค่าแรงในการถอนหญ้ากี่บาท 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 1 

แนวคิดเชิงนามธรรม 

แนวคิดเชิงนามธรรมเป็นการแยกสาระส าคัญของปัญหา ออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญของปัญหา  
การน าแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้ในการแก้ปัญหาสามารถท าได้ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ปัญหา พิจารณาว่าปัญหาคืออะไร มีข้อมูลหรือเงื่อนไขอะไรบ้าง 
2. คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ออกจากข้อมูลที่ไม่จ าเป็นหรือส่วนที่เป็นรายละเอียด

ปลีกย่อย 
3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  โดยน าข้อมูลที่จ าเป็นมาพิจารณา ซึ่งจะได้วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น

ขั้นตอน  ชัดเจน กระชับ สามารถสื่อสารให้บุคคลอื่นเข้าใจได้ 

 ตัวอย่างท่ี 1  นักเรียนต้องการบอกเส้นทางให้ครูประจ าชั้นทราบและสามารถเดินทางจากโรงเรียนไปเยี่ยม
นักเรียนที่บ้านได้ นักเรียนจะมีวิธีการอย่างไร 

วิเคราะห์ปัญหา 

ปัญหา คือ การบอกเส้นทางจากโรงเรียนมาที่บ้าน 

นักเรียนอาจย้อนกลับไปคิดว่าตั้งแต่เช้านักเรียนเดินทางจากบ้านมาโรงเรียนอย่างไรบ้าง เช่น ออกจาก
บ้านเลี้ยวซ้าย เดินไปเรื่อย ๆ ประมาณ 10 เมตร ผ่านสี่แยกแวะเล่นกับน้องแมวข้างทาง แล้วเดินต่อผ่านทาง
แยกซ่ึงมีทางแยกไปด้านซ้าย กับเดินตรงไป แต่นักเรียนเลี้ยวซ้าย เพ่ือไปบ้านลุงก านันขอน้ าล้างมือ เสร็จแล้ว
เดินกลับมาที่แยกเดิม แล้วเดินตรงไปผ่านแยก 2 ครั้ง จะเห็นวัดที่หัวมุมด้านซ้าย เดินต่อไปอีกประมาณ 100 
เมตร จะเห็นคลอง แล้วเดินข้ามสะพาน เมื่อลงสะพานแล้วเลี้ยวเข้าโรงเรียน ซึ่งอยู่ด้านขวา 

คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

นักเรียนลองคัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นโดยขีดเส้นไว้ได้ดังนี้ 

นักเรียนอาจย้อนกลับไปคิดว่าตั้งแต่เช้านักเรียนเดินทางจากบ้านมาโรงเรียนอย่างไรบ้าง เช่น ออกจาก
บ้านเลี้ยวซ้าย เดินไปเรื่อย ๆ ประมาณ 10 เมตร ผ่านสี่แยกแวะเล่นกับน้องแมวข้างทาง แล้วเดินต่อผ่านทาง
แยกซึ่งมีทางแยกไปด้านซ้าย กับเดินตรงไป แต่นักเรียนเลี้ยวซ้ายเดินไปบ้านลุงก านันขอน้ าล้างมือ เสร็จแล้ว
เดินกลับมาที่แยกเดิม แล้วเดินตรงไปผ่านแยก 2 ครั้ง จะเห็นวัดที่หัวมุมด้านซ้าย เดินต่อไปอีกประมาณ 100 
เมตร จะเห็นคลอง แล้วเดินข้ามสะพาน เมื่อลงสะพานแล้วเลี้ยวเข้าโรงเรียน ซึ่งอยู่ด้านขวา 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

นักเรียนลองน าข้อมูลที่จ าเป็นมาเขียนต่อกันจะได้ดังนี้ 

ออกจากบ้านเลี้ยวซ้าย เดินไปเรื่อย ๆ ประมาณ 10 เมตร ผ่านสี่แยก แล้วเดินต่อผ่านทางแยก เดิน
ตรงไป  แล้วเดินตรงไปผ่านแยก 2 ครั้งจะเห็นวัดที่หัวมุมด้านซ้ายเดินต่อไปอีกประมาณ 100 เมตร  เดินข้าม
สะพาน  เลี้ยวขวาเข้าโรงเรียน 

นักเรียนอาจวาดภาพขึ้นมา เพ่ือให้สื่อความหมายได้ชัดเจนขึ้น ดังนี้ 

 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

หลังจากน้ันให้นักเรียนเขียนเส้นทางจากโรงเรียนถึงบ้าน โดยใช้เส้นทางย้อนกลับจากเส้นทางจากบ้านมาถึง
โรงเรียน เพื่อบอกเส้นทางให้ครูมาเยี่ยมบ้าน ได้ดังนี้ 

ออกจากโรงเรียนเลี้ยวซ้าย เดินข้ามสะพาน เดินต่อไปอีก 100 เมตรจะเห็นวัด แล้วเดินตรงไปผ่าน
แยก 4 ครั้ง เดินตรงไปอีก 10 เมตร บ้านอยู่ทางขวา  

ซึ่งการบอกเส้นทางนี้นักเรียนอาจจะต้องบอกเลขที่บ้านหรือจุดเด่นของบ้านเพ่ิมเติมเพ่ือให้ครูสังเกต
ได้ชัดเจน 

  

ตัวอย่างท่ี 2 นักเรียนให้บริการถอนหญ้าและท าความสะอาดบ้าน  โดยหากพ้ืนที่อยู่ในหมู่บ้านที่นักเรียนอาศัย
อยู่ จะคิดค่าแรงถอนหญ้า ตารางเมตรละ 10 บาท แต่ถ้าอยู่หมู่บ้านอ่ืนจะคิดค่าแรงถอนหญ้า ตารางเมตรละ 
12 บาท  และคิดค่าท าความสะอาดบ้านหลังละ 500 บาทแต่ต้องมีขนาดไม่เกิน 50 ตารางเมตร ถ้าเกินคิด
อัตรา 10 ตารางเมตรราคา 100 บาท  หากลูกค้ามีพ้ืนที่รกขนาดกว้าง a เมตร และยาว b เมตร นักเรียนจะ
ได้รับค่าแรงในการถอนหญ้ากี่บาท 

วิเคราะห์ปัญหา 

ปัญหาคือ ค่าแรงในการถอนหญ้ากี่บาท 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

  

ข้อมูลที่จ าเป็น ข้อมูลที่ไมจ่ าเป็น 

ค่าแรงถอนหญ้าในหมู่บ้าน 
ตารางเมตรละ 10 บาท 

ค่าแรงถอนหญ้าหมู่บ้านอ่ืน 
ตารางเมตรละ 12 บาท 

ความกว้างพ้ืนที่รก 

ความยาวพ้ืนที่รก 

ค่าท าความสะอาดบ้าน หลังละ 500 บาท (ไม่เกิน 50 ตาราเมตร) ถ้า
เกิน 50 ตารางเมตร คิด 10 ตารางเมตรราคา 100 บาท 

  

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ได้ดังนี้ 

ค่าแรงถอนหญ้าในหมู่บ้าน = a x b x 10 

ค่าแรงถอนหญ้าหมู่บ้านอ่ืน = a x b x 12 

  จากวิธีการแก้ปัญหา หากลูกค้าอยู่หมู่บ้านอื่น มีพ้ืนที่กว้าง 7 เมตร และยาว 10 เมตร นักเรียนจะ
ได้รับเงินกี่บาท 

นักเรียนหาค าตอบได้จากการน าวิธีในการแก้ปัญหามาค านวณ คือ 

ค่าแรงถอนหญ้าหมู่บ้านอ่ืน   = a x b x 12 

    = 7 x 10 x 12 

    = 840 บาท 

          หากเปลี่ยนค าถามเป็นลูกค้ามีบ้านที่มีขนาด กว้าง y  เมตร และยาว z  เมตร นักเรียนจะได้รับค่าจ้าง
ในการท าความสะอาดกี่บาท ให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็น และน าเสนอวิธีในการหา
ค าตอบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 1 
ขอ 3 ค า 

 

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

 
นักเรียนรับค าทายจากครู 
2. ให้นักเรียนคิดค าใบ ้3 ค าที่ใช้ในการใบ้ เพ่ือให้เพ่ือนสามารถตอบค าทายได้ถูกต้อง โดยเป็นค าที่ไม่ซ้ ากับค า
ใด ๆ ในค าทาย 
 

ค าทายที่นักเรียนได้รับ ค าใบ้ท่ี 1 ค าใบ้ท่ี 2 ค าใบ้ท่ี 3 
มะเขือ ผัก พวง สีเขียว 
ทุเรียน ผลไม ้ หนาม พู 
ชะอม ผัก หนาม ยอด 

ท้องเสีย ร่วง ถ่าย หนัก 
ผักคะน้า พืช สีเขียว หมูมะนาว 

กล้องดิจิทัล ถ่าย รูป สมัยใหม่ 
เจ็บปวด ความรู้สึก แผล ทรมาน 

หน้ากากอนามัย ปิดจมูก ป้องกัน ไอ 
ต้นไทร สีเขียว ราก ใหญ ่
บ้าน หลังคา หน้าต่าง ประตู 
เล้าไก ่ ที่อยู่ กระต๊าก ให้อาหาร 

แปลงผัก พ้ืนที่ ปลูก พืช 
 
3. นักเรียนอ่านค าใบ้ให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนทาย ทีละค าใบ้ หากทายถูกจากค าใบ้ที่ 1 ได้ 3 คะแนน หากทายถูกจาก
ค าใบ้ที่ 2 ได้ 2 คะแนน และหากทายถูกจากค าใบ้ที่ 3 ได้ 1 คะแนน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

  

ข้อมูลที่จ าเป็น ข้อมูลที่ไมจ่ าเป็น 

ค่าแรงถอนหญ้าในหมู่บ้าน 
ตารางเมตรละ 10 บาท 

ค่าแรงถอนหญ้าหมู่บ้านอ่ืน 
ตารางเมตรละ 12 บาท 

ความกว้างพ้ืนที่รก 

ความยาวพ้ืนที่รก 

ค่าท าความสะอาดบ้าน หลังละ 500 บาท (ไม่เกิน 50 ตาราเมตร) ถ้า
เกิน 50 ตารางเมตร คิด 10 ตารางเมตรราคา 100 บาท 

  

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ได้ดังนี้ 

ค่าแรงถอนหญ้าในหมู่บ้าน = a x b x 10 

ค่าแรงถอนหญ้าหมู่บ้านอ่ืน = a x b x 12 

  จากวิธีการแก้ปัญหา หากลูกค้าอยู่หมู่บ้านอื่น มีพ้ืนที่กว้าง 7 เมตร และยาว 10 เมตร นักเรียนจะ
ได้รับเงินกี่บาท 

นักเรียนหาค าตอบได้จากการน าวิธีในการแก้ปัญหามาค านวณ คือ 

ค่าแรงถอนหญ้าหมู่บ้านอ่ืน   = a x b x 12 

    = 7 x 10 x 12 

    = 840 บาท 

          หากเปลี่ยนค าถามเป็นลูกค้ามีบ้านที่มีขนาด กว้าง y  เมตร และยาว z  เมตร นักเรียนจะได้รับค่าจ้าง
ในการท าความสะอาดกี่บาท ให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา คัดแยกข้อมูลที่จ าเป็น และน าเสนอวิธีในการหา
ค าตอบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 1 
ขอ 3 ค า 

 

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

 
นักเรียนรับค าทายจากครู 
2. ให้นักเรียนคิดค าใบ ้3 ค าที่ใช้ในการใบ้ เพ่ือให้เพ่ือนสามารถตอบค าทายได้ถูกต้อง โดยเป็นค าที่ไม่ซ้ ากับค า
ใด ๆ ในค าทาย 
 

ค าทายที่นักเรียนได้รับ ค าใบ้ท่ี 1 ค าใบ้ท่ี 2 ค าใบ้ท่ี 3 
มะเขือ ผัก พวง สีเขียว 
ทุเรียน ผลไม ้ หนาม พู 
ชะอม ผัก หนาม ยอด 

ท้องเสีย ร่วง ถ่าย หนัก 
ผักคะน้า พืช สีเขียว หมูมะนาว 

กล้องดิจิทัล ถ่าย รูป สมัยใหม่ 
เจ็บปวด ความรู้สึก แผล ทรมาน 

หน้ากากอนามัย ปิดจมูก ป้องกัน ไอ 
ต้นไทร สีเขียว ราก ใหญ ่
บ้าน หลังคา หน้าต่าง ประตู 
เล้าไก ่ ที่อยู่ กระต๊าก ให้อาหาร 

แปลงผัก พ้ืนที่ ปลูก พืช 
 
3. นักเรียนอ่านค าใบ้ให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนทาย ทีละค าใบ้ หากทายถูกจากค าใบ้ที่ 1 ได้ 3 คะแนน หากทายถูกจาก
ค าใบ้ที่ 2 ได้ 2 คะแนน และหากทายถูกจากค าใบ้ที่ 3 ได้ 1 คะแนน 
  



22 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

22 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2 
บ้านฉันอยู่นี่ บ้านเธออยู่ไหน 

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

 
ที่มาของภาพ : ปรับปรุงรูปภาพจากเว็บไซต์ https://pixabay.com/ 

       เมื่อเปิดภาคเรียน นักเรียนต้องปั่นจักรยานไปโรงเรียนด้วยตนเองทุกวัน โดยก่อนที่จะไปโรงเรียนต้อง
ไปรับเงินค่าขนมและส่งผักให้คุณแม่ที่ตลาด แล้วจึงจะไปโรงเรียนได้ ในแผนที่มีรายละเอียดของสถานที่และ
เส้นทางมากมาย ซึ่งบางส่วนไม่มีความจ าเป็นเลย เพ่ือประหยัดเวลาในการเดินทาง นักเรียนจะวางแผนการ
เดินทางอย่างไรเพื่อให้ใช้ระยะทางสั้นที่สุด   

1. สถานที่ที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณา มีจ านวน....3.........สถานที่ ได้แก่ ............บ้าน โรงเรียน ตลาด……………. 

2. จากสถานที่ที่จ าเป็นในข้อ 1 ให้นักเรียนวาดผังโดยลดรายละเอียดที่ไม่จ าเป็นดังนี้ 

1) ใช้วงกลมแทนสถานที่ 

23 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2) ใช้เส้นตรงหรือเส้นโค้งแทนเส้นทาง ซึ่งจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่งอาจมีได้หลายเส้นทาง 

3) ใช้ตัวเลขแทนระยะทาง 

ตัวอย่าง การวาดผังเส้นทางระหว่างโรงเรียนและบ้าน 
 

 

 

แผนผังของนักเรียนที่ประกอบด้วยสถานที่ในข้อ 1 เป็นดังนี้ 
 

 
 
 
 

 

 

 



23ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

22 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2 
บ้านฉันอยู่นี่ บ้านเธออยู่ไหน 

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

 
ที่มาของภาพ : ปรับปรุงรูปภาพจากเว็บไซต์ https://pixabay.com/ 

       เมื่อเปิดภาคเรียน นักเรียนต้องปั่นจักรยานไปโรงเรียนด้วยตนเองทุกวัน โดยก่อนที่จะไปโรงเรียนต้อง
ไปรับเงินค่าขนมและส่งผักให้คุณแม่ที่ตลาด แล้วจึงจะไปโรงเรียนได้ ในแผนที่มีรายละเอียดของสถานที่และ
เส้นทางมากมาย ซึ่งบางส่วนไม่มีความจ าเป็นเลย เพ่ือประหยัดเวลาในการเดินทาง นักเรียนจะวางแผนการ
เดินทางอย่างไรเพื่อให้ใช้ระยะทางสั้นที่สุด   

1. สถานที่ที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณา มีจ านวน....3.........สถานที่ ได้แก่ ............บ้าน โรงเรียน ตลาด……………. 

2. จากสถานที่ที่จ าเป็นในข้อ 1 ให้นักเรียนวาดผังโดยลดรายละเอียดที่ไม่จ าเป็นดังนี้ 

1) ใช้วงกลมแทนสถานที่ 

23 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2) ใช้เส้นตรงหรือเส้นโค้งแทนเส้นทาง ซึ่งจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่งอาจมีได้หลายเส้นทาง 

3) ใช้ตัวเลขแทนระยะทาง 

ตัวอย่าง การวาดผังเส้นทางระหว่างโรงเรียนและบ้าน 
 

 

 

แผนผังของนักเรียนที่ประกอบด้วยสถานที่ในข้อ 1 เป็นดังนี้ 
 

 
 
 
 

 

 

 



24 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

24 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. จากแผนที่ในข้อ 2 ให้เขียนเส้นทางที่เป็นไปได้ ในการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน และเป็นไปตามเงื่อนไข 
คือ ต้องไปรับเงินค่าขนมและส่งผักให้คุณแม่ท่ีตลาด   

เส้นทางท่ี ระยะทางจากบ้านไป
ตลาด 

ระยะทางจากตลาดไป
โรงเรียน 

ระยะทางรวม 

1 400 370 770 

2 400 670 1070 

3 640 370 1010 

4 640 670 1310 

5    

6    

ตามเงื่อนไขที่ก าหนด มีเส้นทางที่เป็นไปได้ทั้งหมด …4…….เส้นทาง 

เส้นทางท่ีสั้นที่สุดคือ ……………บ้าน ตลาด โรงเรียน…….. โดยมีระยะทางทั้งสิ้น ……770…………เมตร 

4.  หากสถานการณ์มีการเปลี่ยนแปลง โดยก่อนไปโรงเรียน นักเรียนต้องไปรับเงินค่าขนมและส่งผักให้คุณแม่ที่
ตลาด และไปส่งน้องที่บ้านคุณยาย  โดยจะเลือกไปตลาดหรือบ้านคุณยายก่อนก็ได้   

4.1 ตามเงื่อนไขทีก่ าหนด มีเส้นทางท่ีเป็นไปได้ทั้งหมด .....…16…….เส้นทาง 

4.2 เส้นทางท่ีสั้นที่สุด คือ …………บ้าน ตลาด บ้านคุณยาย โรงเรียน….โดยมีระยะทาง…770………..เมตร 

 

 
 
 

  

25 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 3 
ไร่ข้าวโพดจ าลอง 

 

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

 

สถานการณ์ กลุ่มนักเรียนได้รับมอบหมายให้ค านวณพ้ืนที่เพ่ือขอจัดสรรในการปลูกข้าวโพด ด้วยการปลูก
ข้าวโพดแบบแปลงแถวคู่ ยกร่องสูง แต่ละแปลงปลูกข้าวโพด 2 แถว ให้เว้นระยะห่างจากขอบแปลง (ข้างร่อง)
เข้ามา 30 เซนติเมตร และมีระยะห่างระหว่างต้น (หลุม)  30 เซนติเมตร  โดยมีระยะห่างระหว่างแปลง 120 
เซนติเมตร ดังรูปตัวอย่าง 

 
ให้นักเรียนร่วมกันค านวณหาขนาดหน้ากว้างเมื่อปลูกข้าวโพดด้วยรูปแบบตามสถานการณ์ จะต้องมี

ขนาดหน้ากว้างอย่างน้อยเท่าไร 
1. ถ้าต้องการปลูกข้าวโพดตามจ านวนแปลงในตารางต่อไปนี้ ขนาดหน้ากว้างของพ้ืนที่ทั้งหมดเป็นเท่าใด 

จ านวนแปลง
เพาะปลูก 

ขนาดหน้ากว้าง 
แปลงเพาะปลูก (ซม.) 

ระยะระหว่างแปลง 
(ซม.) 

รวมขนาดหน้ากว้างของพื้นที่ท้ังหมด 
(ซม.) 

1     30+30+30 = 90      (1-1)*120 = 0 90 

2 2*(30+30+30) = 180 (2-1)*120 = 120 300 

3 3*(30+30+30) = 270 (3-1)*120 = 240 510 

4 4*(30+30+30) = 360 (4-1)*120 = 360 720 

... ... … … 

10 10*(30+30+30) = 900 (10-1)*120 =  
120*10 - 120 

1980 



25ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. จากแผนที่ในข้อ 2 ให้เขียนเส้นทางที่เป็นไปได้ ในการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน และเป็นไปตามเงื่อนไข 
คือ ต้องไปรับเงินค่าขนมและส่งผักให้คุณแม่ท่ีตลาด   

เส้นทางท่ี ระยะทางจากบ้านไป
ตลาด 

ระยะทางจากตลาดไป
โรงเรียน 

ระยะทางรวม 

1 400 370 770 

2 400 670 1070 

3 640 370 1010 

4 640 670 1310 

5    

6    

ตามเงื่อนไขที่ก าหนด มีเส้นทางที่เป็นไปได้ทั้งหมด …4…….เส้นทาง 

เส้นทางท่ีสั้นที่สุดคือ ……………บ้าน ตลาด โรงเรียน…….. โดยมีระยะทางทั้งสิ้น ……770…………เมตร 

4.  หากสถานการณ์มีการเปลี่ยนแปลง โดยก่อนไปโรงเรียน นักเรียนต้องไปรับเงินค่าขนมและส่งผักให้คุณแม่ที่
ตลาด และไปส่งน้องที่บ้านคุณยาย  โดยจะเลือกไปตลาดหรือบ้านคุณยายก่อนก็ได้   

4.1 ตามเงื่อนไขทีก่ าหนด มีเส้นทางท่ีเป็นไปได้ทั้งหมด .....…16…….เส้นทาง 

4.2 เส้นทางท่ีสั้นที่สุด คือ …………บ้าน ตลาด บ้านคุณยาย โรงเรียน….โดยมีระยะทาง…770………..เมตร 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 3 
ไร่ข้าวโพดจ าลอง 

 

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

 

สถานการณ์ กลุ่มนักเรียนได้รับมอบหมายให้ค านวณพ้ืนที่เพ่ือขอจัดสรรในการปลูกข้าวโพด ด้วยการปลูก
ข้าวโพดแบบแปลงแถวคู่ ยกร่องสูง แต่ละแปลงปลูกข้าวโพด 2 แถว ให้เว้นระยะห่างจากขอบแปลง (ข้างร่อง)
เข้ามา 30 เซนติเมตร และมีระยะห่างระหว่างต้น (หลุม)  30 เซนติเมตร  โดยมีระยะห่างระหว่างแปลง 120 
เซนติเมตร ดังรูปตัวอย่าง 

 
ให้นักเรียนร่วมกันค านวณหาขนาดหน้ากว้างเมื่อปลูกข้าวโพดด้วยรูปแบบตามสถานการณ์ จะต้องมี

ขนาดหน้ากว้างอย่างน้อยเท่าไร 
1. ถ้าต้องการปลูกข้าวโพดตามจ านวนแปลงในตารางต่อไปนี้ ขนาดหน้ากว้างของพ้ืนที่ทั้งหมดเป็นเท่าใด 

จ านวนแปลง
เพาะปลูก 

ขนาดหน้ากว้าง 
แปลงเพาะปลูก (ซม.) 

ระยะระหว่างแปลง 
(ซม.) 

รวมขนาดหน้ากว้างของพื้นที่ท้ังหมด 
(ซม.) 

1     30+30+30 = 90      (1-1)*120 = 0 90 

2 2*(30+30+30) = 180 (2-1)*120 = 120 300 

3 3*(30+30+30) = 270 (3-1)*120 = 240 510 

4 4*(30+30+30) = 360 (4-1)*120 = 360 720 

... ... … … 

10 10*(30+30+30) = 900 (10-1)*120 =  
120*10 - 120 

1980 



26 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

26 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2. ถ้าต้องหาขนาดหน้ากว้างของพ้ืนที่ทั้งหมด  ของการปลูกข้าวโพดจ านวน  N แปลง วิธีในการหาค าตอบ คือ 
 

210N - 120 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
การโปรแกรม 



27ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

26 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2. ถ้าต้องหาขนาดหน้ากว้างของพ้ืนที่ทั้งหมด  ของการปลูกข้าวโพดจ านวน  N แปลง วิธีในการหาค าตอบ คือ 
 

210N - 120 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
การโปรแกรม 



28 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

28 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค านวณ 

 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า
ทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม.1/2   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เ พ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- การแก้ปัญหาจากการท างานหรือชีวิตประจ าวัน มีข้ันตอนและใช้เวลาที่แตกต่างกัน วิธีการแก้ปัญหาที่
มีประสิทธิภาพจะให้ค าตอบที่ถูกต้องในเวลารวดเร็ว 

- ขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ส าคัญมี 4 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดปัญหา           
การวางแผนแก้ปัญหา การด าเนินการแก้ปัญหา และการตรวจสอบและประเมินผล 

- การวางแผนการแก้ปัญหาให้เข้าใจง่ายนั้น ต้องถ่ายทอดความคิดไปสู่การปฏิบัติเป็นขั้นตอน โดยอาจ
ใช้รหัสล าลองหรือผังงาน 

- การเขียนโปรแกรม Scratch ซึ่งมีค าสั่ง repeat และค าสั่ง if ที่ช่วยก าหนดการท างานซ้ าและ
ตรวจสอบเงื่อนไข เพ่ือช่วยให้การเขียนโปรแกรมกระชับ มีประสิทธิภาพมากขึ้น และในโปรแกรม 
Scratch ยังมีการสร้างตัวแปร ในกลุ่มบล็อก Data ค าสั่ง Make a Variable เมื่อมีการสร้างตัวแปร
ใหม่ขึ้นมา โปรแกรม Scratch ก็จะสร้างบล็อกค าสั่งที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรนั้นเพ่ิม ส าหรับใช้ใน      
การท างาน 

- การโปรแกรมแบบทางเลือก เป็นการก าหนดเงื่อนไขให้กับโปรแกรมตัดสินใจเลือกท าค าสั่งอย่างใด
อย่างหนึ่ง จาก ๒ ทางเลือก โดยก าหนดเงื่อนไขให้ตรวจสอบว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต  
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 

29 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

สมรรถนะหลัก 
1. การแก้ปัญหา 
2. การโปรแกรม 
3. การสื่อสาร 
4. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
5. การคิดขั้นสูง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



29ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

29 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

สมรรถนะหลัก 
1. การแก้ปัญหา 
2. การโปรแกรม 
3. การสื่อสาร 
4. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
5. การคิดขั้นสูง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



30 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

30 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.การวางแผนการ
แก้ปัญหา

3.การด าเนินการ
แก้ปัญหา

4.การตรวจสอบและ
ประเมินผล

1.การวิเคราะห์และ
ก าหนดรายละเอียด

ของปัญหา
ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

ข้อมูลเข้า 

ข้อมูลออก 

โปรแกรม 
Scratch 

รหัสล าลอง 

ผังงาน 

โปรแกรม 
แบบวนซ้ า 

โปรแกรม  
แบบทางเลือก พิกัด 

ตัวแปร 

31 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทบทวนกิจกรรมหรือปัญหาในชีวิตประจ าวัน และบอกขั้นตอนของกิจกรรมหรือการแก้ปัญหานั้น 

ทดลองเขียนโปรแกรมตามใบกิจกรรมที่ 2.2 กว่าจะเป็น (ไข่) ดาว และศึกษาพร้อมทดลองเขียน
โปรแกรมเพ่ือหาผลลัพธ์ของก าลังสองของจ านวนเต็มในโปรแกรม Scratch ตามใบความรู้ที่ 2.2 
การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย 

ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา แล้วน ามาแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดในใบ
กิจกรรมที่ 1.1 หุงหาและปลากัด เพ่ือให้การแก้ปัญหาเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพ 

เรียงล าดับขั้นตอนการกระโดดของตั๊กแตนตามใบกิจกรรมที่ 2.1 ตั๊กแตนยงโย่ แล้วศึกษาพร้อม
ทดลองเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงท่ากระโดดของตั๊กแตนตามใบความรู้ 2.1 การโปรแกรมเบื้องต้น
ด้วย Scratch  

ทดลองเขียนโปรแกรมแปลงค่าอุณหภูมิจากองศาฟาเรนไฮต์เป็นองศาเซลเซียสตามใบกิจกรรมที่ 
2.3 อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน 

ร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม และการค านวณอย่างง่าย
ด้วยโปรแกรม Scratch ตลอดจนวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม 

ร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 



31ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

31 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทบทวนกิจกรรมหรือปัญหาในชีวิตประจ าวัน และบอกขั้นตอนของกิจกรรมหรือการแก้ปัญหานั้น 

ทดลองเขียนโปรแกรมตามใบกิจกรรมที่ 2.2 กว่าจะเป็น (ไข่) ดาว และศึกษาพร้อมทดลองเขียน
โปรแกรมเพ่ือหาผลลัพธ์ของก าลังสองของจ านวนเต็มในโปรแกรม Scratch ตามใบความรู้ที่ 2.2 
การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย 

ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา แล้วน ามาแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดในใบ
กิจกรรมที่ 1.1 หุงหาและปลากัด เพ่ือให้การแก้ปัญหาเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพ 

เรียงล าดับขั้นตอนการกระโดดของตั๊กแตนตามใบกิจกรรมที่ 2.1 ตั๊กแตนยงโย่ แล้วศึกษาพร้อม
ทดลองเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงท่ากระโดดของตั๊กแตนตามใบความรู้ 2.1 การโปรแกรมเบื้องต้น
ด้วย Scratch  

ทดลองเขียนโปรแกรมแปลงค่าอุณหภูมิจากองศาฟาเรนไฮต์เป็นองศาเซลเซียสตามใบกิจกรรมที่ 
2.3 อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน 

ร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม และการค านวณอย่างง่าย
ด้วยโปรแกรม Scratch ตลอดจนวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม 

ร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 



32 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

32 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่วยกันอภิปรายว่ามีกิจกรรม หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันอะไรบ้างที่ต้องมีการกระท าซ้ า ๆ กัน 
เช่น การวิ่งรอบสนาม ซ้ าไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะครบตามจ านวนรอบที่ก าหนด 

ช่วยกันวิเคราะห์ผลลัพธ์ของโปรแกรมตามใบกิจกรรมที่ 3.1 วนซ้ าด านา แล้วร่วมกันอภิปราย
ความรู้เกี่ยวกับตัวแปรในการเขียนโปรแกรม 

ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปรจากใบความรู้ที่ 3.1 การท างานแบบ
วนซ้ าและตัวแปร และทดลองใช้โปรแกรม Scratch วาดรูปภาพต่าง ๆ ตามใบกิจกรรมที่ 3.2     
วนซ้ าท ารูปวาด  
 

ช่วยกันอภิปรายสรุปแนวคิดการแก้ปัญหาแบบวนซ้ าและการใช้งานตัวแปรด้วยโปรแกรม Scratch 

ช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับเส้นกริด ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงให้เข้าใจถึงจุดภาพ หรือต าแหน่งต่าง ๆ บน
จอภาพ เพ่ือใช้เขียนโปรแกรมก าหนดค าสั่งให้แสดงผลบนจอภาพได้ 

ช่วยกันฝึกเขียนค าสั่งระบุต าแหน่งเพื่อแสดงผลบนจอภาพ ตามใบกิจกรรมที่ 4.1 เส้นกริด 1 และ 
ใบกิจกรรมที่ 4.2 เส้นกริด 2 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกตามใบความรู้ที่ 4.1 การท างานแบบ
ทางเลือก และทดลองเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกตามใบกิจกรรมที่ 4.3 เข้าชมสวนสัตว์ และ   
ใบกิจกรรมที่ 4.4 การแก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

ช่วยกันอภิปรายสรุปความรู้เกี่ยวกับหลักการท างานแบบมีทางเลือกและค าสั่งในโปรแกรม Scratch 
ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมทั้งแบบวนซ้ าและแบบทางเลือก 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 การโปรแกรม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
การโปรแกรม 

(8 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
การโปรแกรมแบบทางเลือก 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 

(2 ชั่วโมง) 
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3. 
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บอ
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ปัญ
หา

อย
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ป็น
ล า
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แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 
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ังส

ือเร
ียน
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ยว

ิชา
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ฐา
นว

ิทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี 

วิท
ยา

กา
รค

 าน
วณ

 ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
2. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1.
1 เ

รื่อ
ง ข

ั้นต
อน

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ห

ุงห
าแ

ละ
ปล

าก
ัด 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

วิเค
รา

ะห
์ปัญ

หา
แล

ะอ
อก

แบ
บข

ั้นต
อน

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า

ด้ว
ยร

หัส
ล า

ลอ
งแ

ละ
ผัง

งาน
ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 ห
ุงห

าแ
ละ

ปล
าก

ัด 
 กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
1. 

วัด
คว

าม
รู้จ

าก
กา

รป
ฏิบ

ัติแ
ละ

ตอ
บค

 าถ
าม

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
 

2. 
วัด

ทัก
ษะ

แล
ะก

ระ
บว

นก
าร

จา
กก

าร
สัง

เกต
ระ

หว
่างท

 า
กิจ

กร
รม

 
3. 

วัด
คุณ

ลัก
ษณ

ะจ
าก

กา
รส

ังเก
ตพ

ฤต
ิกร

รม
จา

กก
าร

ร่ว
มท

 า
กิจ

กร
รม

 กา
รถ

าม
ตอ

บ 
อภ

ิปร
าย

กัน
ภา

ยใน
กล

ุ่ม ห
รือ
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ชุด
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นร

ู้ (ส
 าห

รับ
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ู) ก
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กา
รเร
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์แล
ะเท

คโ
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เท
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โลย
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าร

ค า
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ณ)
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 1 

แผ
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าร
จัด

กา
รเร
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รโป
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  ช
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ศึก
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ปีท
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สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

นัก
เรีย

น 
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห
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 ร่ว

มกั
นว

ิเคร
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ห์แ
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ออ
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ตอ
น

กา
รแ

ก้ป
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กา
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 
กา

รส
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คุย
แล
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รูก
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ียน

 แล
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กัน
ออ
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ตอ
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้ปัญ
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 

กา
รร

วม
พล

ังท
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นเป
็นท

ีม :
 ร่ว

มกั
นท

 าใบ
กิจ

กร
รม

หร
ือ

แบ
่งงา

นเพื่
อช

่วย
กัน

วิเค
รา

ะห
์แล
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างแ

ผน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
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ขอ
งโจ

ทย
์แต

่ละ
แบ
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4. 
นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ข
ั้นต

อน
ใน

กา
ร

แก้
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หา
 เช

ื่อม
โยง

คว
าม

รู้ไป
สู่ข

ั้นต
อน

กา
รแ

ก้ป
ัญห
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จ า
วัน

 เพื่
อให

้กา
รแ

ก้ป
ัญห

าเป
็นร
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แล
ะม

ี
ปร

ะส
ิทธ
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จา
กน
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ักเร
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จา
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ผัง
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนในการแก้ปัญหา  

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
สามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหา ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 1.1 หุง

หาและปลากัด 
ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
1. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของ
แก้ปัญหา 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 1.1 หุง
หาและปลากัด 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. ออกแบบการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลอง
และผังงาน 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 1.1 หุง
หาและปลากัด 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์และ
ออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมพูดคุยแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างกลุ่ม หรือระหว่างครูกับ
นักเรียน และน าเสนอความคิดและร่วมกัน
ออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหา  

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันท าใบ
กิจกรรมหรือแบ่งงานเพ่ือช่วยกันวิเคราะห์
และวางแผนการแก้ปัญหาของโจทย์แต่ละ
แบบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

สามารถอธิบาย
ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

สามารถอธิบายขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
และครบถ้วน  

สามารถอธิบายขั้นตอน
การแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

สามารถอธิบายขั้นตอน
การแก้ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

1. วิเคราะห์และ
ก าหนดรายละเอียด
ของแก้ปัญหา 

วิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของแก้ปัญหา
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

วิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของแก้ปัญหา
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่  

วิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของแก้ปัญหา
ไดถู้กต้องบางส่วน  

2. ออกแบบการ
แก้ปัญหาด้วยรหัส
ล าลองและผังงาน 

ออกแบบการแก้ปัญหาด้วย
รหัสล าลองและผังงานได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบการแก้ปัญหา
ด้วยรหัสล าลองและผังงาน
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบการแก้ปัญหา
ด้วยรหัสล าลองและผัง
งานได้ถูกต้องบางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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วิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของแก้ปัญหา
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่  

วิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของแก้ปัญหา
ไดถู้กต้องบางส่วน  

2. ออกแบบการ
แก้ปัญหาด้วยรหัส
ล าลองและผังงาน 

ออกแบบการแก้ปัญหาด้วย
รหัสล าลองและผังงานได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบการแก้ปัญหา
ด้วยรหัสล าลองและผังงาน
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบการแก้ปัญหา
ด้วยรหัสล าลองและผัง
งานได้ถูกต้องบางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่
ก าหนด 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม หรือระหว่างครูกับ
นักเรียน และน าเสนอความคิดและร่วมกันออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหา  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันท าใบกิจกรรมหรือแบ่งงานเพ่ือช่วยกันวิเคราะห์
และวางแผนการแก้ปัญหาของโจทย์แต่ละแบบ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 1 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
จุดประสงค์ 
สามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

- 
วิธีท า 

1. ร่วมกันอภิปราย ถามตอบเกี่ยวกับกิจกรรมหรือปัญหาในชีวิตประจ าวัน พร้อมบอกข้ันตอนของ
การท ากิจกรรมหรือการแก้ปัญหานั้น 

2. ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา แล้วน ามาแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดในใบ
กิจกรรมที่ 1.1 หุงหาและปลากัด เพ่ือให้การแก้ปัญหาเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพ 

3. ร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
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ใบความรู้ที่ 1.1  
ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

  
1.  ข้ันตอนในการแก้ปัญหา 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบจะเพ่ิมประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
➢ การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  เป็นการท าความเข้าใจเกี่ยวกับ 

รายละเอียด เงื่อนไข ข้อก าหนด รวมถึงข้อจ ากัดต่าง ๆ ของปัญหา ต้องระบุผลลัพธ์สุดท้ายที่
ต้องการ  ข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ตรวจสอบว่ามีข้อมูลเพียงพอหรือไม่ จะหาข้อมูล
เพ่ิมเติมให้ครบถ้วนต่อการใช้แก้ปัญหาได้อย่างไร ข้อมูลผลลัพธ์ที่ได้คืออะไร เช่น  
ตัวอย่างที่ 1 ปัญหากระเป๋าขาด 
ปัญหา: นักเรียนส ารวจกระเป๋าพบว่ากระเป๋ามีรูขนาดใหญ่ เมื่อใส่หนังสือจึงท าให้หนังสือร่วง 
ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา (ข้อมูลเข้า):  หนังสือ 
ผลลัพธ์ (ข้อมูลออก):  เมื่อน าหนังสือใส่กระเป๋าแล้วหนังสือไม่ร่วง  
 

ตัวอย่างที่ 2 ปัญหาการซักเสื้อผ้า 
ปัญหา: เสื้อผ้าไม่สะอาด  และบางตัวสีตก 
ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา (ข้อมูลเข้า): ผ้าที่ต้องการซัก 
ผลลัพธ์ (ข้อมูลออก): ผ้าที่ซักสะอาด 
 
ตัวอย่างที่ 3 ปัญหาผ้าไม่แห้ง  
ปัญหา: การตากผ้า แล้วผ้าไม่แห้ง 
ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา (ข้อมูลเข้า): ผ้าที่ซักแล้ว 
ผลลัพธ์ (ข้อมูลออก): ผ้าแห้ง 
 
ตัวอย่างที่ 4 ล้างผ้าไม่สะอาด  
ปัญหา: ล้างผ้าหลังซัก ไม่สะอาด 
ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา (ข้อมูลเข้า): ผ้าที่ต้องการล้าง 
ผลลัพธ์ (ข้อมูลออก): ผ้าที่ล้างสะอาด 
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➢ การวางแผนการแก้ปัญหา คือ เป็นการคิดค้นกระบวนการต่าง ๆ ที่เป็นขั้นตอน ตั้งแต่เริ่มต้น
จนกระท่ังได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งต้องอาศัยประสบการณ์และความรู้ของผู้แก้ปัญหา โดยอาจ
น าวิธีที่เคยแก้ปัญหา หรือค้นหาวิธีการอ่ืน แล้วน ามาประยุกต์เข้ากับปัญหาที่ก าลังแก้ไข  
เครื่องมือที่ใช้ในการวางแผนแก้ปัญหาส าหรับการพัฒนาโปรแกรม อาจเลือกใช้รหัสล าลอง 
หรือผังงาน โดยวิธีการแก้ปัญหาที่ได้ เรียกว่า ขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม (algorithm) ซึ่งเป็น
ล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานที่ชัดเจนตั้งแต่เริ่มต้นแก้ปัญหา จนกระทั่งได้
ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
 

➢ การด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการน ากระบวนการที่ได้วางแผนไว้มาปฏิบัติ หรือพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา  โดยอาจใช้ภาษาโปรแกรมช่วยในการด าเนินการ 

➢ การตรวจสอบและประเมินผล คือ ขั้นตอนนี้จะท าควบคู่ไปกับขั้นตอนการด าเนินการ
แก้ปัญหา โดยการตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ หากผลลัพธ์ที่ได้ไม่ถูกต้อง หรือยังมีส่วนที่ต้องแก้ไข
ปรับปรุงอยู่ ต้องย้อนกลับไปท าซ้ าตั้งแต่ข้ันตอนแรก จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

2.  รหัสล าลอง 
เป็นข้อความแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยเขียนเป็นข้อความที่กระชับ    ได้ใจความ สื่อความหมาย

ชัดเจน เพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย 
ตัวอย่าง รหัสล าลอง ที่มีการท างานแบบล าดับ 

ปัญหา: เสื้อผ้าไม่สะอาด  และบางตัวสีตก 

เริ่มต้น 
1. ผ้าที่ต้องการซัก 
2. แยกผ้าขาวและผ้าสี  
3. ซักผ้าสีขาว  
4. ซักผ้าสี 
5. น าผ้าไปตาก 

จบ 
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ตัวอย่าง รหัสล าลอง ที่มีการท างานแบบทางเลือก 

ปัญหา: การตากผ้า แล้วผ้าไม่แห้ง  

เริ่มต้น 
1. ผ้าที่ซักแล้ว 
2. ถ้า ฝนตก แล้ว 

              2.1 ตากผ้าในที่ร่ม 
          ไม่เช่นนัน้ 
              2.2 ตากผ้ากลางแจ้ง   

3. เก็บผ้า 
จบ 

ตัวอย่าง รหัสล าลอง ที่มีการแบบวนซ้ า 

ปัญหา: ล้างผ้าที่ซัก ไม่สะอาด 

เริ่มต้น 
1. ผ้าที่ต้องการล้าง 
2. ถ้า ผ้าที่ต้องการล้างไม่สะอาด  แล้ว 

          2.1 ล้างน้ าเปล่า 1 รอบ 
          2.2 กลับไปท าข้อ 2 

3. น าผ้าไปตาก 
จบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



49ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

49 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่าง รหัสล าลอง ที่มีการท างานแบบทางเลือก 

ปัญหา: การตากผ้า แล้วผ้าไม่แห้ง  

เริ่มต้น 
1. ผ้าที่ซักแล้ว 
2. ถ้า ฝนตก แล้ว 

              2.1 ตากผ้าในที่ร่ม 
          ไม่เช่นนัน้ 
              2.2 ตากผ้ากลางแจ้ง   

3. เก็บผ้า 
จบ 

ตัวอย่าง รหัสล าลอง ที่มีการแบบวนซ้ า 

ปัญหา: ล้างผ้าที่ซัก ไม่สะอาด 

เริ่มต้น 
1. ผ้าที่ต้องการล้าง 
2. ถ้า ผ้าที่ต้องการล้างไม่สะอาด  แล้ว 

          2.1 ล้างน้ าเปล่า 1 รอบ 
          2.2 กลับไปท าข้อ 2 

3. น าผ้าไปตาก 
จบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



50 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1

50 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3.  ผังงาน 
คือ แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน โดยใช้สัญลักษณ์สื่อความหมายที่แตกต่างกัน เช่น 

  

สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 

 
 

แสดงจุดเริ่มต้น และจุดสิ้นสุดของผังงาน 

 
แสดงการประมวลผลหรือการปฏิบัติงานอย่างใด
อย่างหนึ่ง 

 
แสดงการน าข้อมูลเข้าหรือส่งออก 

 

แสดงถึงการตัดสินใจ ที่ต้องมีการเลือกปฏิบัติอย่างใด
อย่างหนึ่ง 

 แสดงทิศทางท างานอย่างต่อเนื่องตามหัวลูกศรที่ชี้ไป  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างผังงานที่มีการท างานแบบล าดับ 
 

 
 

จากผังงานแสดงขั้นตอนการซักผ้า โดยด าเนินการอย่างเป็นล าดับจากบนลงล่าง มีข้อมูลเข้า คือผ้าที่
ต้องการซัก และการด าเนินการแยกผ้าขาวและผ้าสี ซักผ้าขาว ซักผ้าสี และน าผ้าไปตาก ตามล าดับ 

 
ตัวอย่างผังงานที่มีการท างานแบบเงื่อนไข 

 
 

เริ่มต้น 

จบ 

ผ้าที่ต้องการซัก 

แยกผ้าขาวและผ้าส ี

ซักผ้าขาว 

ซักผ้าส ี

น าผ้าไปตาก 

เริ่มต้น 

จบ 

ผ้าที่ซักแล้ว 

ฝนตก 

ตากผ้าในท่ีรม่ 

เก็บผ้า 

ตากผ้ากลางแจ้ง 
เท็จ 

จริง 



51ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างผังงานที่มีการท างานแบบล าดับ 
 

 
 

จากผังงานแสดงขั้นตอนการซักผ้า โดยด าเนินการอย่างเป็นล าดับจากบนลงล่าง มีข้อมูลเข้า คือผ้าที่
ต้องการซัก และการด าเนินการแยกผ้าขาวและผ้าสี ซักผ้าขาว ซักผ้าสี และน าผ้าไปตาก ตามล าดับ 

 
ตัวอย่างผังงานที่มีการท างานแบบเงื่อนไข 

 
 

เริ่มต้น 

จบ 

ผ้าที่ต้องการซัก 

แยกผ้าขาวและผ้าส ี

ซักผ้าขาว 

ซักผ้าส ี

น าผ้าไปตาก 

ซักผ้าขาว

ซักผ้าสี

น าผ้าไปตาก

ผ้าที่ต้องการซัก

เริ่มต้น 

จบ 

ผ้าที่ซักแล้ว 

ฝนตก 

ตากผ้าในท่ีรม่ 

เก็บผ้า 

ตากผ้าในท่ีรม่

เก็บผ้า

ผ้าที่ซักแล้ว

ฝนตก ตากผ้ากลางแจ้ง 
เท็จ 

จริง 



52 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
จากผังงานแสดงขั้นตอนการตากผ้า มีข้อมูลเข้า คือผ้าที่ซักแล้ว และมีเงื่อนไข “ฝนตกหรือไม่” ถ้า

เงื่อนไขเป็นจริง ให้ด าเนินการตากผ้าในที่ร่ม แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ ให้ด าเนินการตากผ้ากลางแจ้ง  
 

ตัวอย่างผังงานที่มีการท างานแบบวนซ้ า 
 

 
 

 จากผังงานแสดงขั้นตอนการล้างผ้า มีข้อมูลเข้า คือผ้าที่ต้องการล้าง โดยผังงานนี้แสดงการด าเนินการ 
ขั้นตอนการล้างผ้าด้วยน้ าเปล่า 1 รอบก่อนการเข้าสู่การตรวจสอบเงื่อนไขว่า “ผ้าสะอาดหรือไม่” ถ้าเงื่อนไข
เป็นจริง ให้ด าเนินการน าผ้าไปตาก ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จจะมีการท างานวนซ้ าโดยให้ย้อนกลับไปล้างน้ าเปล่าอีก 1 
รอบ และตรวจสอบเงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือเท็จ หากยังคงเป็นเท็จต้องย้อนกลับไปล้างน้ าเปล่าอีก 1 รอบ วนซ้ า
เรื่อยไป จนกระทั่งตรวจสอบเงื่อนไขแล้วว่าเป็นจริง และด าเนินการน าผ้าไปตาก จึงจบกระบวนการของผังงาน
ดังกล่าว 

 
 
 
 
 
 
 

  

เริ่มต้น 

จบ 

ผ้าที่ต้องการล้าง 

ผ้าสะอาด
หรือไม ่

ล้างน้ าเปลา่ 

น าผ้าไปตาก น าผ้าไปตาก

ผ้าที่ต้องการล้าง

ผ้าสะอาด เท็จ 

จริง 

ล้างน้ าเปลา่ 

53 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
หุงหาและปลากัด 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวิเคราะห์โจทย์ปัญหา โดยออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลองและผังงาน 

1. นักเรียนออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหา ดังต่อไปนี้ 
1.1  การหุงข้าวให้สุกพอดี 

- การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของการหุงข้าว 
  ข้อมูลเข้า: _____ปริมาณข้าวสาร___________________________________________ 
  ข้อมูลออก: _____ข้าวสุก_________________________________________________ 
- การวางแผนการแก้ปัญหา 
  เรียงล าดับภาพดังต่อไปนี้ให้ถูกต้อง โดยใส่หมายเลขลงไปในวงกลมหน้าข้อความ 

 

 
 

       ตวงน้ า 2 เท่าของข้าวสาร 

 

 
ซาวข้าว 1 ครั้ง 

 
  

          ใส่น้ าที่ตวงไว้ลงในหม้อ 

 
      ตักข้าวสารใส่หม้อข้าว 

 
รอข้าวสุก 

 
กดปุ่มหุงข้าว 

 
 
 
 
  

3 2 4 

1 6 5 



53ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
หุงหาและปลากัด 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวิเคราะห์โจทย์ปัญหา โดยออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลองและผังงาน 

1. นักเรียนออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหา ดังต่อไปนี้ 
1.1  การหุงข้าวให้สุกพอดี 

- การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของการหุงข้าว 
  ข้อมูลเข้า: _____ปริมาณข้าวสาร___________________________________________ 
  ข้อมูลออก: _____ข้าวสุก_________________________________________________ 
- การวางแผนการแก้ปัญหา 
  เรียงล าดับภาพดังต่อไปนี้ให้ถูกต้อง โดยใส่หมายเลขลงไปในวงกลมหน้าข้อความ 

 

 
 

       ตวงน้ า 2 เท่าของข้าวสาร 

 

 
ซาวข้าว 1 ครั้ง 

 
  

          ใส่น้ าที่ตวงไว้ลงในหม้อ 

 
      ตักข้าวสารใส่หม้อข้าว 

 
รอข้าวสุก 

 
กดปุ่มหุงข้าว 

 
 
 
 
  

3 2 4 

1 6 5 



54 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

  ออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลอง 

การหุงข้าว 

เริ่มต้น 
     ตักข้าวสารใส่หม้อข้าว 
     ซาวข้าว 1 ครั้ง 
     ตวงน้ า 2 เท่าของข้าวสาร 
     ใส่น้ าที่ตวงไว้ลงในหม้อ 
     กดปุ่มหุงข้าว 
     รอข้าวสุก 
จบ 

 
ออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหาด้วยผังงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิมต้น เร่ิมต้นเร่ิมต้น 

เร่ิมต้น เร่ิมต้นเร่ิมต้น จบ 

ตักข้าวสารใส่หม้อข้าว 

ซาวข้าว 1 ครั้ง 

ตวงน้้า 2 เท่าของข้าวสาร 

ใส่น้้าที่ตวงไว้ลงในหม้อ 

กดปุ่มหุงข้าว 

รอข้าวสุก 

55 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
1.2 การเลี้ยงปลากัดให้มีชีวิตรอด 

                - การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด 
        ข้อมูลเข้า: _________ปลากัด_____________________________________________ 

                   ข้อมูลออก: ________ปลากัดยังมีชีวิต_______________________________________ 
      - การวางแผนการแก้ปัญหา 

                   เรียงล าดับภาพดังต่อไปนี้ให้ถูกต้อง โดยใส่หมายเลขลงไปในวงกลมหน้าข้อความ 

 
ให้อาหารวันละ 1 ครั้ง 

 
เปลี่ยนน้ า 

 
ใส่สาหร่ายหางกระรอก 

 
น าปลากัดใส่ขวดโหล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 

3 4 

1 



55ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
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1.2 การเลี้ยงปลากัดให้มีชีวิตรอด 

                - การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด 
        ข้อมูลเข้า: _________ปลากัด_____________________________________________ 

                   ข้อมูลออก: ________ปลากัดยังมีชีวิต_______________________________________ 
      - การวางแผนการแก้ปัญหา 

                   เรียงล าดับภาพดังต่อไปนี้ให้ถูกต้อง โดยใส่หมายเลขลงไปในวงกลมหน้าข้อความ 

 
ให้อาหารวันละ 1 ครั้ง 

 
เปลี่ยนน้ า 

 
ใส่สาหร่ายหางกระรอก 

 
น าปลากัดใส่ขวดโหล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 

3 4 

1 
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ออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลอง 

การเลี้ยงปลากัด 

เริ่มต้น 
     น าปลากัดใส่ขวดโหล 
     ใส่สาหร่ายหางกระรอก 
     ให้อาหารวันละ 1 ครั้ง 
     หลังจากผ่านไป 2 สัปดาห์ พิจารณาน้ าว่าน้ าขุ่นไหม 
        ถ้าใช่ เปลี่ยนน้ า 
        ถ้าไม่ใช่ ไม่เปลี่ยนน้ า 
จบ 

 
ออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหาด้วยผังงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

น้้าขุ่นไหม 

เร่ิมต้น เร่ิมต้นเร่ิมต้น 

เร่ิมต้น เร่ิมต้นเร่ิมต้น จบ 

น้าปลากัดใส่ขวดโหล 

ใส่สาหร่ายหางกระรอก 

ให้อาหารวันละ 1 ครั้ง 

เปลี่ยนน้้า 

เท็จ 

จริง 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch  

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด และ
วางแผน การแก้ปัญหา 
2. อธิบายค าสั่งที่ใช้ในการรับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ การเปลี่ยนชุดตัวละคร และตัว
ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

- ใบกิจกรรมที่ 2.1 ตั๊กแตนยงโย่ 
- ใบกิจกรรมที่ 2.2 ก่อนจะเป็น 
(ไข่) ดาว 

- ใบกิจกรรมที่ 2.3 อุณหภูมิของ
เราไม่เท่ากัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
1. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรม
แบบล าดับ 
2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
 
 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

- ใบกิจกรรมที่ 2.1 ตั๊กแตนยงโย่ 
- ใบกิจกรรมที่ 2.2 ก่อนจะเป็น 
(ไข่) ดาว 

- ใบกิจกรรมที่ 2.3 อุณหภูมิของ
เราไม่เท่ากัน 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : การออกแบบและวางแผน
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน 

สังเกต
พฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : การเขียนโปรแกรม 
Scratch อย่างง่าย 

การสื่อสาร : การสื่อสารกับสมาชิกในกลุ่ม 
เพ่ือท าใบกิจกรรม 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันท าใบ
กิจกรรมหรือแบ่งงานเพ่ือช่วยกันวิเคราะห์
และวางแผนการแก้ปัญหาของโจทย์แต่ละ
แบบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์และ
ก าหนดรายละเอียด 
และวางแผน การ
แก้ปัญหา 
2. อธิบายค าสั่งที่ใช้ใน
การรับข้อมูลจากผู้ใช้          
การเปลี่ยนชุดตัวละคร 
และตัวด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ 

สามารถเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีการท างาน
แบบล าดับ รับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ และค านวณทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน  

สามารถเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีการท างาน
แบบล าดับ รับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ และค านวณทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

สามารถเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีการท างาน
แบบล าดับ รับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ และค านวณทาง
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง
บางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

1. ออกแบบอัลกอริทึม
และเขียนโปรแกรม
แบบล าดับ 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบล าดับ
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบล าดับ
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบ
ล าดับไดถู้กต้องบางส่วน  

2. ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่าย 

ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายได้
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายได้
ถูกต้องบางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์และ
ก าหนดรายละเอียด 
และวางแผน การ
แก้ปัญหา 
2. อธิบายค าสั่งที่ใช้ใน
การรับข้อมูลจากผู้ใช้          
การเปลี่ยนชุดตัวละคร 
และตัวด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ 

สามารถเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีการท างาน
แบบล าดับ รับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ และค านวณทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน  

สามารถเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีการท างาน
แบบล าดับ รับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ และค านวณทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

สามารถเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีการท างาน
แบบล าดับ รับข้อมูลจาก
ผู้ใช้ และค านวณทาง
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง
บางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

1. ออกแบบอัลกอริทึม
และเขียนโปรแกรม
แบบล าดับ 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบล าดับ
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบล าดับ
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบ
ล าดับได้ถูกต้องบางส่วน  

2. ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่าย 

ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายได้
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

ออกแบบและเขียน
โปรแกรมแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายได้
ถูกต้องบางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 แก้ปัญหา : การออกแบบและวางแผนกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
  

2 การโปรแกรม : การเขียนโปรแกรม Scratch อย่างง่าย   

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : การสื่อสารกับสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือท าใบกิจกรรม 
  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันท าใบกิจกรรมหรือแบ่งงานเพ่ือช่วยกันวิเคราะห์
และวางแผนการแก้ปัญหาของโจทย์แต่ละแบบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 2 การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 
จุดประสงค์ 
1. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด และวางแผนการแก้ปัญหา 
2. อธิบายค าสั่งที่ใช้ในการรับข้อมูลจากผู้ใช้ การเปลี่ยนชุดตัวละคร และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

- 
วิธีท า 

1. เรียงล าดับขั้นตอนการกระโดดของตั๊กแตนตามใบกิจกรรมที่ 2.1 ตั๊กแตนยงโย่ แล้วศึกษาพร้อมทดลอง
เขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงท่ากระโดดของตั๊กแตนตามใบความรู้ 2.1 การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย 
Scratch  

2. ทดลองเขียนโปรแกรมตามใบกิจกรรมที่ 2.2 กว่าจะเป็น (ไข่) ดาว และศึกษาพร้อมทดลองเขียน
โปรแกรมเพ่ือหาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสองในโปรแกรม Scratch ตามใบความรู้ที่ 2.2 
การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย 

3. ทดลองเขียนโปรแกรมแปลงค่าอุณหภูมิจากองศาฟาเรนไฮต์เป็นองศาเซลเซียสตามใบกิจกรรมที่ 2.3 
อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน 

4. ร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม และการค านวณอย่างง่ายด้วย
โปรแกรม Scratch ตลอดจนวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 2.1 
การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 

 

การเขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือหนึ่งในการด าเนินการแก้ปัญหา อาจเริ่มต้นอย่างง่ายโดยใช้โปรแกรม
แบบบล็อก ซึ่งผู้เขียนโปรแกรมสามารถน าบล็อกค าสั่งมาวางเรียงต่อกัน ท าได้ง่าย และยังให้ผลลัพธ์ที่น่าสนใจ  
ตัวอย่างเช่น โปรแกรม Scratch   

 
โปรแกรม Scratch 

Scratch เป็นโปรแกรมภาษาที่ใช้การเขียนค าสั่งแบบบล็อก ทีละค าสั่ง น ามาเรียงต่อกัน ตาม
กระบวนการท างานที่ต้องการ โดยนักเรียนสามารถใช้ในการโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาและฝึกแนวคิดอย่างเป็น
ขั้นตอน 

ตัวอย่างบล็อกค าสั่งที่ใช้ในกิจกรรมมีดังนี้ 
 

บล็อกค าสั่ง ค าอธิบาย 

 
เริ่มการท างานของค าสั่งเมื่อกดปุ่ม  

 
ตัวละครเคลื่อนที่ ตามค่าท่ีระบุ  

 
สลับชุดตัวละครไปยังชุดถัดไป 

 
สลับชุดตัวละครไปยังชุดที่ระบุ  

 
เล่นเสียงตามท่ีก าหนด  จนกว่าจะจบ 

 
หยุดรอตามเวลาที่ระบุ(วินาที)  

 

ท าสิ่งที่อยู่ภายในบล็อกนี้ไม่รู้จบ เช่น สลับชุดตัวละครไปยัง
ชุดถัดไป ไปเรื่อยๆ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 2.1 
การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch 

 

การเขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือหนึ่งในการด าเนินการแก้ปัญหา อาจเริ่มต้นอย่างง่ายโดยใช้โปรแกรม
แบบบล็อก ซึ่งผู้เขียนโปรแกรมสามารถน าบล็อกค าสั่งมาวางเรียงต่อกัน ท าได้ง่าย และยังให้ผลลัพธ์ที่น่าสนใจ  
ตัวอย่างเช่น โปรแกรม Scratch   

 
โปรแกรม Scratch 

Scratch เป็นโปรแกรมภาษาที่ใช้การเขียนค าสั่งแบบบล็อก ทีละค าสั่ง น ามาเรียงต่อกัน ตาม
กระบวนการท างานที่ต้องการ โดยนักเรียนสามารถใช้ในการโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาและฝึกแนวคิดอย่างเป็น
ขั้นตอน 

ตัวอย่างบล็อกค าสั่งที่ใช้ในกิจกรรมมีดังนี้ 
 

บล็อกค าสั่ง ค าอธิบาย 

 
เริ่มการท างานของค าสั่งเมื่อกดปุ่ม  

 
ตัวละครเคลื่อนที่ ตามค่าท่ีระบุ  

 
สลับชุดตัวละครไปยังชุดถัดไป 

 
สลับชุดตัวละครไปยังชุดที่ระบุ  

 
เล่นเสียงตามท่ีก าหนด  จนกว่าจะจบ 

 
หยุดรอตามเวลาที่ระบุ(วินาที)  

 

ท าสิ่งที่อยู่ภายในบล็อกนี้ไม่รู้จบ เช่น สลับชุดตัวละครไปยัง
ชุดถัดไป ไปเรื่อยๆ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างที่ 1 การกระโดดของตั๊กแตน  
ปัญหา  การแสดงตั๊กแตนกระโดด 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

ข้อมูลเข้า ภาพตั๊กแตนแต่ละท่า 
ข้อมูลออก ภาพตักแตนท าท่ากระโดด 

การวางแผนการแก้ปัญหา 

ปัญหา: การกระโดดของตั๊กแตน 

เริ่มต้น 
1. ก าหนดภาพตั๊กแตนแต่ละท่า จ านวน  6  ท่า 
2. แสดงท่าที่ 1 
3. แสดงท่าที่ 2  
4. แสดงท่าที่ 3  
5. แสดงท่าที่ 4 
6. แสดงท่าที่ 5 
7. แสดงท่าที่ 6 

จบ 

 
หรือ ถ้าต้องการให้แสดงท่าตั๊กแตน 6 ท่า ตามล าดับ โดยวนซ้ าไปเรื่อย ๆ ไม่รู้จบ มีรหัสล าลองดังนี้ 

ปัญหา: การกระโดดของตั๊กแตน 

เริ่มต้น 
1. ก าหนดภาพตั๊กแตนแต่ละท่า จ านวน  6  ท่า 
2. ท าซ้ าการงานต่อไปนี้ไม่รู้จบ 

    2.1 แสดงท่าถัดไป 
จบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การกระโดดของตั๊กแตน ใน Scratch 
จากปัญหาการกระโดดของตั๊กแตน เมื่อน ามาเขียนในโปรแกรม Scratch จะมีขั้นตอนดังนี้ 

 1.  เปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา 

 
 

 2.  คลิกเครื่องหมาย   ที่มุมบนขวา ของตัวละคร Sprite1 เพ่ือลบตัวละครแมว 

 
 

 3.  กดเมนูตัวละคร คลิกเครื่องหมาย  และคลิก  เพ่ือเลือกตัวละครใหม่  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การกระโดดของตั๊กแตน ใน Scratch 
จากปัญหาการกระโดดของตั๊กแตน เมื่อน ามาเขียนในโปรแกรม Scratch จะมีขั้นตอนดังนี้ 

 1.  เปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา 

 
 

 2.  คลิกเครื่องหมาย   ที่มุมบนขวา ของตัวละคร Sprite1 เพ่ือลบตัวละครแมว 

 
 

 3.  กดเมนูตัวละคร คลิกเครื่องหมาย  และคลิก  เพ่ือเลือกตัวละครใหม่  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
4. เลือกตัวละคร Grasshopper ให้มาปรากฏในหน้าต่างตัวละคร ดังภาพ 

 

5. คลิกเมนู Costumes  เพ่ือดูว่าตัวละครมีชุดตัวละครกี่แบบ ในที่นี้มี 6 แบบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

6. กลับมาที่เมนู Code    จากนั้นต่อบล็อกค าสั่ง โดยใช้

 ในการแสดงท่าทางของตั๊กแตน ดังนี้  

 
 
 

7. กดปุ่ม  แล้วสังเกตการท างาน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

6. กลับมาที่เมนู Code    จากนั้นต่อบล็อกค าสั่ง โดยใช้

 ในการแสดงท่าทางของตั๊กแตน ดังนี้  

 
 
 

7. กดปุ่ม  แล้วสังเกตการท างาน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การกระโดดของตั๊กแตนแบบไม่รู้จบ  

1. ทดลองต่อบล็อกค าสั่ง ดังนี้ จากนั้นกดปุ่ม  แล้วสังเกตการท างาน 

 
 

ค าถามชวนคิด หากน าบล็อก  ออกจากค าสั่งข้างต้น ดังรูป การท างานของ  
โปรแกรมจะมีความแตกต่างจากเดิมหรือไม่ อย่างไร 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 2.2 
การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย 

 
โปรแกรม Scratch มีบล็อกค าสั่งส าหรับการรับข้อมูลจากผู้ใช้ แสดงผลลัพธ์ และมีบล็อกค าสั่งที่

เกี่ยวข้องกับการค านวณ  เพื่อใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ตัวอย่างบล็อกค าสั่งมีดังนี้ 
 
 

บล็อกค าสั่ง ค าอธิบาย 

 
รับข้อมูลจากผู้ใช้ 

 
ข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อน 

 

ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร 
สามารถใช้ร่วมกับบล็อกอ่ืนได้ เช่น  
 ผลบวกของจ านวนที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามา

 
ผลลัพธ์ของ  5+(10 / 2 ) 

 

 
แสดงข้อความท่ีระบุ เช่น 
1) แสดงข้อความที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามา 

 
2) แสดงผลลัพธ์ของจ านวนที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาบวกกับ 5 

 
 

 
แสดงข้อความที่ระบุ เป็นระยะเวลาที่ก าหนด(วินาที) 
สามารถใช้ร่วมกับบล็อกอ่ืนได้ เช่น  
แสดงข้อความท่ีผู้ใช้ป้อนเข้ามา เป็นเวลาตามที่ก าหนด 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 2.2 
การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย 

 
โปรแกรม Scratch มีบล็อกค าสั่งส าหรับการรับข้อมูลจากผู้ใช้ แสดงผลลัพธ์ และมีบล็อกค าสั่งที่

เกี่ยวข้องกับการค านวณ  เพื่อใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ตัวอย่างบล็อกค าสั่งมีดังนี้ 
 
 

บล็อกค าสั่ง ค าอธิบาย 

 
รับข้อมูลจากผู้ใช้ 

 
ข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อน 

 

ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร 
สามารถใช้ร่วมกับบล็อกอ่ืนได้ เช่น  
 ผลบวกของจ านวนที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามา

 
ผลลัพธ์ของ  5+(10 / 2 ) 

 

 
แสดงข้อความท่ีระบุ เช่น 
1) แสดงข้อความที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามา 

 
2) แสดงผลลัพธ์ของจ านวนที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาบวกกับ 5 

 
 

 
แสดงข้อความที่ระบุ เป็นระยะเวลาที่ก าหนด(วินาที) 
สามารถใช้ร่วมกับบล็อกอ่ืนได้ เช่น  
แสดงข้อความท่ีผู้ใช้ป้อนเข้ามา เป็นเวลาตามที่ก าหนด 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างที่ 1  การโปรแกรมเพ่ือหาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง  
ปัญหา  หาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

 ข้อมูลเข้า คือ เลขจ านวนเต็มใด ๆ 
      ข้อมูลออก คือ ผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง 
 
การวางแผนการแก้ปัญหา 

ปัญหา: หาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง 

เริ่มต้น 
 1. รับค่า เลขจ านวนเต็ม 
 2. หาค่า เลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง จากสูตร 𝑥𝑥2หรือ 𝑥𝑥 × 𝑥𝑥 
 3. แสดงผลลัพธ์ 
จบ 

 
การโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 
 1.  เขียนโปรแกรมดังนี้ 

 
 

 2.  กดปุ่ม  แล้วใส่ตัวเลขจ านวนเต็มใดๆ จากนั้นสังเกตผลลัพธ์ และตรวจสอบว่าโปรแกรมแสดง
ผลลัพธ์ได้ถูกต้องหรือไม่ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
ตั๊กแตนยงโย ่

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนการกระโดดของตั๊กแตน โดยใส่หมายเลขล าดับลงในช่องว่างใต้รูปภาพ 

 

 
6   

 
3 

 
4 

 
1 

 
5 

 
2 

 
7 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างที่ 1  การโปรแกรมเพ่ือหาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง  
ปัญหา  หาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

 ข้อมูลเข้า คือ เลขจ านวนเต็มใด ๆ 
      ข้อมูลออก คือ ผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง 
 
การวางแผนการแก้ปัญหา 

ปัญหา: หาผลลัพธ์ของเลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง 

เริ่มต้น 
 1. รับค่า เลขจ านวนเต็ม 
 2. หาค่า เลขจ านวนเต็มยกก าลังสอง จากสูตร 𝑥𝑥2หรือ 𝑥𝑥 × 𝑥𝑥 
 3. แสดงผลลัพธ์ 
จบ 

 
การโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 
 1.  เขียนโปรแกรมดังนี้ 

 
 

 2.  กดปุ่ม  แล้วใส่ตัวเลขจ านวนเต็มใดๆ จากนั้นสังเกตผลลัพธ์ และตรวจสอบว่าโปรแกรมแสดง
ผลลัพธ์ได้ถูกต้องหรือไม่ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
ตั๊กแตนยงโย ่

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนการกระโดดของตั๊กแตน โดยใส่หมายเลขล าดับลงในช่องว่างใต้รูปภาพ 

 

 
6   

 
3 

 
4 

 
1 

 
5 

 
2 

 
7 

 

 
 
 



74 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เมื่อเรียงล าดับภาพการกระโดดของตั๊กแตนแล้วจะได้ดังนี้ 
1 2 

 
 
 
 
  

3 4 
 
 
 
 
  

5 6 
 
 
 
 
  

7 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.2  
ก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว 

 
1. ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนก่อนที่จะมาเป็นไข่ดาว โดยใส่หมายเลขลงในช่องว่างหน้าข้อความ  

 
_____ แม่ไก่ออกไข่ 

 
__1__ กะเทาะไข่ให้แตก 

 
_____  แม่ไก่ฟักไข่ประมาณ 21 วัน 

 
_____ ลูกไก่เจาะเปลือกไข่ 

 
_____ เติบโตเป็นลูกเจี๊ยบ 

 
__3__ รอไข่สุก 1-2 นาที 

 
__4__ น าไข่ดาวใส่จาน 

 
__2__ ตอกไข่ลงในกระทะที่ใส่น้ ามันตั้งไฟ 



75ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.2  
ก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว 

 
1. ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนก่อนที่จะมาเป็นไข่ดาว โดยใส่หมายเลขลงในช่องว่างหน้าข้อความ  

 
_____ แม่ไก่ออกไข่ 

 
__1__ กะเทาะไข่ให้แตก 

 
_____  แม่ไก่ฟักไข่ประมาณ 21 วัน 

 
_____ ลูกไก่เจาะเปลือกไข่ 

 
_____ เติบโตเป็นลูกเจี๊ยบ 

 
__3__ รอไข่สุก 1-2 นาที 

 
__4__ น าไข่ดาวใส่จาน 

 
__2__ ตอกไข่ลงในกระทะที่ใส่น้ ามันตั้งไฟ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
2. เขียนผังงานการท าไข่ดาว โดยใช้สัญลักษณ์ของผังงานในแต่ละข้ันตอนให้ถูกต้อง 

 
ผังงาน 

 
 
    
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
หมายเหตุ  นักเรียนสามารถออกแบบการท าไข่ดาวตามความคิดสร้างสรรค์ โดยอาจเริ่มตั้งแต่แม่ไก่ออกไข่ได้ 
 

3. เขียนโปรแกรมแสดงภาพก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว ตามที่ได้วางแผนไว้ในข้อ 1  โดยไฟล์ Ac2.2-egg.sb3 
แนวค าตอบข้อ 3 อยู่ในไฟล์ Ac2.2-egg-answer.sb3 

  

 เร่ิมต้น 

 จบ 

กระเทาะไข่ให้แตก 

ตอกไข่ลงในกระทะที่ใส่น้้ามันตั้งไฟ 

รอไข่สุก 1-2 นาที 

น้าไข่ดาวใส่จาน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.3 
อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา   
 

น้องสามเหลี่ยมเป็นชาวไทย เขามีเพ่ือนชาวอเมริกันคือน้องห้าเหลี่ยม วันหนึ่งทั้งสองพูดคุยกัน
เกี่ยวกับสภาพอากาศท่ีบ้านของตนเอง น่าประหลาดใจที่พวกเขามีอุณหภูมิที่วัดได้เป็น 32 องศาเท่ากัน 
แต่เพราะเหตุใด น้องสามเหลี่ยมจึงรู้สึกร้อน ในขณะที่บ้านของห้าเหลี่ยมกลับมีอากาศท่ีหนาวเย็น? 

 
นั่นก็เพราะพวกเขาใช้หน่วยวัดอุณหภูมิที่ต่างกันนั่นเอง น้องสามเหลี่ยมใช้หน่วยวัด องศา

เซลเซียส ขณะที่น้องห้าเหลี่ยมใช้หน่วยวัด องศาฟาเรนไฮต์ นักเรียนจะช่วยให้น้องสามเหลี่ยมทราบ
อุณหภูมิที่บ้านของห้าเหลี่ยมที่เป็นองศาเซลเซียสได้อย่างไร? ลองออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาแล้ว
น าไปเขียนโปรแกรมดูสิ 

 
สูตรการค านวณอุณหภูมิ ระหว่างองศาเซลเซียสและองศาฟาเรนไฮต์ 

 

𝐶𝐶 = (𝐹𝐹 − 32
9

) ᙮ 5 

 
   เมื่อ   C    แทนค่า อุณหภูมิในหน่วยองศาเซลเซียส 
 F    แทนค่า อุณหภูมิในหน่วยองศาฟาเรนไฮท์ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2.3 
อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา   
 

น้องสามเหลี่ยมเป็นชาวไทย เขามีเพ่ือนชาวอเมริกันคือน้องห้าเหลี่ยม วันหนึ่งทั้งสองพูดคุยกัน
เกี่ยวกับสภาพอากาศท่ีบ้านของตนเอง น่าประหลาดใจที่พวกเขามีอุณหภูมิที่วัดได้เป็น 32 องศาเท่ากัน 
แต่เพราะเหตุใด น้องสามเหลี่ยมจึงรู้สึกร้อน ในขณะที่บ้านของห้าเหลี่ยมกลับมีอากาศท่ีหนาวเย็น? 

 
นั่นก็เพราะพวกเขาใช้หน่วยวัดอุณหภูมิที่ต่างกันนั่นเอง น้องสามเหลี่ยมใช้หน่วยวัด องศา

เซลเซียส ขณะที่น้องห้าเหลี่ยมใช้หน่วยวัด องศาฟาเรนไฮต์ นักเรียนจะช่วยให้น้องสามเหลี่ยมทราบ
อุณหภูมิที่บ้านของห้าเหลี่ยมที่เป็นองศาเซลเซียสได้อย่างไร? ลองออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาแล้ว
น าไปเขียนโปรแกรมดูสิ 

 
สูตรการค านวณอุณหภูมิ ระหว่างองศาเซลเซียสและองศาฟาเรนไฮต์ 

 

𝐶𝐶 = (𝐹𝐹 − 32
9

) ᙮ 5 

 
   เมื่อ   C    แทนค่า อุณหภูมิในหน่วยองศาเซลเซียส 
 F    แทนค่า อุณหภูมิในหน่วยองศาฟาเรนไฮท์ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

1. การวิเคราะห์ปัญหาและก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 ข้อมูลเข้า คือ __________อุณหภูมิ ในหน่วยองศาฟาเรนไฮท์ (F)__________________________ 
 ข้อมูลออก คือ _________อุณหภูมิ ในหน่วยองศาเซลเซียส (C)___________________________ 
2. การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล าลอง หรือผังงาน) 

แบบรหัสล าลอง แบบผังงาน 
เริ่มต้น 
1. รับค่าอุณหภูมิ ในหน่วยองศาฟาเรนไฮท์ (F) 
2. ค านวณค่า c = (f-32)/9*5 
3. แสดงผล อุณหภูมิ ในหน่วยองศาเซลเซียส (C) 
จบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3. การด าเนินการแก้ปัญหา โดยเขียนเป็นโปรแกรม Scratch 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เร่ิมต้น 

 จบ 

ค้านวณ C=(F-32)/9*5 

 รับค่าอุณหภูมิฟาเรนไฮท ์(F) 

 แสดงผลลัพธ์ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1.  อธิบายการท างานแบบวนซ้ า 
2.  อธิบายการใช้ตัวแปร 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 3.1 วนซ้ า
ด านา 

- ใบกิจกรรมที่ 3.2 วนซ้ าท า
รูปวาด 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ า 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 3.1 วนซ้ า
ด านา 

- ใบกิจกรรมที่ 3.2 วนซ้ าท า
รูปวาด 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์ 
ออกแบบ น าแนวคิดเรื่องการวนซ้ าและตัว
แปรมาแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนด
ได้ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ร่วมกันวิเคราะห์ลักษณะ
การท างานของโปรแกรม และเขียน
โปรแกรมท่ีมีการท างานแบบวนซ้ า 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ 
แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจร่วมกันในการเขียนโปรแกรมตามที่
โจทย์ก าหนด 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกัน
วางแผน วิเคราะห์ แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ก าหนด 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการท างานแบบ
วนซ้ า และการใช้ตัว
แปร 
 

สามารถอธิบายการท างาน
แบบวนซ้ า และการใช้ตัว
แปรได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน  

สามารถอธิบายการ
ท างานแบบวนซ้ า และ
การใช้ตัวแปรได้อย่าง
ถูกต้อง 

สามารถอธิบายการ
ท างานแบบวนซ้ า และ
การใช้ตัวแปรได้ถูกต้อง
บางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

ออกแบบอัลกอริทึม
และเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ า และการใช้
ตัวแปร 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบวน
ซ้ าไดถู้กต้อง  

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบวน
ซ้ าไดถู้กต้องบางส่วน  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายการท างานแบบ
วนซ้ า และการใช้ตัว
แปร 
 

สามารถอธิบายการท างาน
แบบวนซ้ า และการใช้ตัว
แปรได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน  

สามารถอธิบายการ
ท างานแบบวนซ้ า และ
การใช้ตัวแปรได้อย่าง
ถูกต้อง 

สามารถอธิบายการ
ท างานแบบวนซ้ า และ
การใช้ตัวแปรได้ถูกต้อง
บางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

ออกแบบอัลกอริทึม
และเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ า และการใช้
ตัวแปร 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบวน
ซ้ าได้ถูกต้อง  

ออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนโปรแกรมแบบวน
ซ้ าได้ถูกต้องบางส่วน  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 แก้ปัญหา : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ น าแนวคิดเรื่องการวนซ้ าและตัวแปรมา
แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดได้ 

  

2 การโปรแกรม : ร่วมกันวิเคราะห์ลักษณะการท างานของโปรแกรม และเขียนโปรแกรม
ที่มีการท างานแบบวนซ้ า 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจร่วมกันในการเขียนโปรแกรมตามที่โจทย์ก าหนด 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวางแผน วิเคราะห์ แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่
ก าหนด 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 3 การโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปร 
จุดประสงค์ 

1.   อธิบายการท างานและการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า 
2.   อธิบายและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
- 

วิธีท า 
1. ช่วยกันอภิปรายว่ามีกิจกรรม หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันอะไรบ้างที่ต้องมีการกระท าซ้ า ๆ กัน 

เช่น การวิ่งรอบสนามวิ่ง ซ้ าไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะครบตามจ านวนรอบที่ก าหนด 
2. ช่วยกันอภิปรายว่ามีกิจกรรม หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันอะไรบ้างที่ต้องมีการกระท าซ้ า ๆ กัน 

เช่น การวิ่งรอบสนามวิ่ง ซ้ าไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะครบตามจ านวนรอบที่ก าหนด 
3. ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ าและตัวแปรจากใบความรู้ที่ 3.1 การท างานแบบวน

ซ้ าและตัวแปร และทดลองใช้โปรแกรม Scratch วาดรูปภาพต่าง ๆ ใบกิจกรรมที่ 3.2 วนซ้ าท ารูปวาด  
4. ช่วยกันอภิปรายสรุปแนวคิดการแก้ปัญหาแบบวนซ้ าและการใช้งานตัวแปรด้วยโปรแกรม Scratch 
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ใบความรู้ที่ 3.1 
 การท างานแบบวนซ้ าและตัวแปร 

 
 การท างานแบบวนซ้ า 

ในการเขียนโปรแกรมที่มีการท าค าสั่งเดิมซ้ ากันหลายครั้ง เพ่ือให้การท างานของโปรแกรมมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จะใช้การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า โดยก าหนดการวนซ้ าเป็นจ านวนรอบหรือตาม
เงื่อนไขที่ก าหนด                                                                                                                                                                                                                                                                                   

ในโปรแกรม Scratch มีบล็อกค าสั่งที่เกี่ยวกับการท างานแบบวนซ้ า เช่น Repeat ใช้ในกรณีที่ทราบ
จ านวนรอบที่แน่นอน 

                              วนซ้ าแบบไม่รู้จบ                       วนซ้ าแบบมีจ านวนรอบ 
 
ตัวแปร 

ตัวแปร (Variable) คือ  ชื่อที่ก าหนดขึ้นเพ่ือใช้ในการเก็บค่าหรือข้อมูล โดย ณ เวลาหนึ่งตัวแปรจะท า
หน้าที่เก็บข้อมูลหนึ่งค่า สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ การตั้งชื่อควรมีความหมายสอดคล้องกับข้อมูลที่เก็บ  

การสร้างตัวแปรท าได้โดยคลิกท่ีกลุ่มบล็อก Variables แล้วการคลิกปุ่ม  จะ
ปรากฏหน้าต่าง New Variable  ให้ตั้งชื่อตัวแปรในช่อง New variable name: 

 
For all sprites  ทุกตัวละครสามารถใช้ตัวแปรนีไ้ด ้
For this sprite only  ใช้ตัวแปรนี้ไดเ้ฉพาะตัวละครที่สร้างตัวแปรนี้ขึ้นเท่าน้ัน 
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 ค าสั่งที่เกี่ยวข้องกับตัวแปร  มีดังนี้ 

บล็อกค าสั่ง ค าอธิบาย 

 

ตัวแปรชื่อ  count  

 

ก าหนดค่าให้ตัวแปร 

เช่น  ก าหนด count มีค่าเป็น 5 

 

เปลี่ยนค่า count เพ่ิมข้ึน 1 
  

เปลี่ยนค่า count ลดลง 2 

 

แสดงตัวแปรบนเวที 

 

ซ่อนตัวแปรบนเวที 

  
ตัวอย่าง ร้องเมี๊ยวๆ เดี๋ยวเดียวก็มา 

ก าหนดให้แมวร้องเหมียวตามจ านวนรอบที่ก าหนด เขียนรหัสล าลองได้ดังนี้ 

ปัญหา: แมวร้องเหมียวตามจ านวนรอบท่ีก าหนด 

เริ่มต้น 
1. ก าหนดตัวแปร time เป็น 2 
2.  ท างานต่อไปนี้ จ านวน time รอบ 

 2.1 เล่นเสียงเหมียว  1 ครั้ง 
จบ 
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โปรแกรมมีดังนี้ 
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ใบกิจกรรมที่  3.1 
วนซ้ าด านา  

1. ให้นักเรียนวาดภาพต้นกล้าที่เกิดจากการใช้ค าสั่งดังต่อไปนี้ ลงในตารางนา 

1.1 

  
1.2 

 
 

 

2. เปรียบเทียบผลลัพธ์ในตารางนา ข้อ 1.1 และ 1.2 ว่าเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
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ผลลัพธ์ที่ไดจ้ะเหมือนกัน คือข้าวอยู่ในต าแหน่งเดียวกัน  แต่ค าสั่งข้อที่ 1.2 เป็นการเปลี่ยนค าสั่งในข้อ 
1.1 ให้อยู่ในรูปแบบการวนซ้ า ซึ่งจะท าให้โปรแกรมสั้นลง 
  3. ให้นักเรียนวาดต้นกล้าลงบนตารางนาที่เกิดจากค าสั่งต่อไปนี้ 

ข้อ ค าสั่ง ตารางนา 
3.1 

 

  
3.2 

  
 

จากค าสั่งในข้อ 3.1 ถ้าปรับปรุงค าสั่งโดยมีการใช้ตัวแปรชื่อว่า                     แทนจ านวนที่ต้องวน
ซ้ า  แสดงว่าตัวแปรจ านวนรอบ มีค่าเท่ากับเท่าไร 

ตัวแปรจ านวนรอบ  มีค่าเท่ากับ  4 
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จากค าสั่งในข้อ 3.1 ถ้าปรับปรุงค าสั่งโดยมีการใช้ตัวแปรชื่อว่า                     
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4. ให้เติมค่าตัวแปร จากผลลัพธ์ในตารางนา หรือวาดรูปผลลัพธ์ในตารางนาจากค าสั่งให้สมบูรณ์ 

ข้อ ตัวแปร ค าสั่ง ตารางนา 
4.1 

มีค่าเท่ากับ 
__8__ 

 
  

 
4.2 

 
มีค่าเท่ากับ 

4 
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4.3 
 

มีค่าเท่ากับ 
__3__ 

 

 
มีค่าเท่ากับ 

__2__ 
 

 
มีค่าเท่ากับ 

2 
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94 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการคาํนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปที ่1

94 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่  3.2 
วนซ้ าท ารูปวาด 

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch ด้วยค าสั่งต่อไปนี้  และตอบค าถาม 

นักเรียนเพิ่มกลุ่มบล็อกท่ีเกี่ยวข้องกับการวาด  โดยคลิกที่   และเลือกกลุ่มบล็อก Pen  

 

1.1 ผลลัพธ์ที่ได้คือ 
...................รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า........................................ 
...........................................................................................  

1.2 นักเรียนคิดว่า ค าสั่งส่วนใดที่มีการท างานซ้ ากันหลายรอบ  
........................เคลื่อนที่  100  ก้าว.................................. 
........................หันซ้าย  120  องศา.................................. 

1.3 ค าสั่งส่วนที่ท างานซ้ ากัน มีการท างานซ้ าก่ีรอบ 
......................... 3  รอบ..................................................... 
.................................................................... ....................... 

 
2. จากโปรแกรมข้อ 1 นักเรียนสามารถปรับโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งท าซ้ าได้อย่างไร ให้ผลลัพธ์ยังเหมือนเดิม 

โปรแกรม Scratch 

 
 

 

95 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
3. จากภาพต่อไปนี้ ให้เขียนโปรแกรมและตอบค าถาม 

 
 

3.1  ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้เหมือนรูป จะต้องก าหนดข้อมูลดังนี้ 
ต้องวาดทั้งหมดก่ีเส้น.........................4 เส้น…........................................... 
แต่ละเส้นยาวเท่าไหร่........................120 ก้าว.......................................... 
การหันแต่ละครั้งต้องหันกี่องศา........90 องศา.......................................... 

 

วิธีการวาดรูปหลายเหลี่ยมด้านเท่า   
รูปทรงเรขาคณิตท่ีมีความยาวของด้านทั้งหมดเท่ากัน และมุมภายในมีขนาดเท่ากัน    

ทุกมุม  เช่น  รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า จะมีผลรวมของมุมภายนอก  เท่ากับ 
360 องศาเสมอ 
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ดังนั้น  เราสามารถหาขนาดมุมในการหันปากกา  เพ่ือวาดรูปหลายเหลี่ยมใด ๆ  ดังนี้ 

ขนาดมุมในการหันปากกา  = 360÷ จ านวนเหลี่ยม   

3.2  จากข้อมูลข้างต้นในข้อ 3.1   ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch วาดรูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3.3  ให้นักเรียนสร้างตัวแปรชื่อ x  
3.4  ก าหนดให้ x มีค่าเป็นจ านวนรอบที่ต้องวนซ้ า  และปรับโปรแกรมในข้อ 3.2 โดยใช้ตัวแปร x 

แทนจ านวนรอบของการวนซ้ า 
3.5  ผลลัพธ์ที่ได้เหมือนแตกต่างจากเดิมหรือไม่  อย่างไร 

.......................เหมือนเดิม เพราะใช้ตัวแปร x แทนจ านวนรอบที่ต้องวนซ้ า........................................... 

3.6  ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 3  ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด 

.......................มีการวาดเส้นแค่ 3 ครั้ง เพราะก าหนดจ านวนรอบ เท่ากับ 3..........................................  

3.7  ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 6  ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด 

........................มีการวาดเส้นแค่ 6 ครั้ง  แต่รูปภาพเหมือนเดิมเพราะเส้นมีการวาดทับเส้นเดิม.............  

4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพ่ือวาดเส้นตามภาพที่ก าหนด   

ข้อ ผลลัพธ์ที่ก าหนด โปรแกรม Scratch 
4.1  

 
 

4.2 
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ข้อ ผลลัพธ์ที่ก าหนด โปรแกรม Scratch 
4.1  

 
 

4.2 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก  

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการผ่าน 
ความรู้ 
1.อธิบายหลักการท างานแบบมีทางเลือก 
2.อธิบายค าสั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if และ if-else 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 4.1 เส้นกริด 1  
- ใบกิจกรรมที่ 4.2 เส้นกริด 2  
- ใบกิจกรรมที่ 4.3 เข้าชม
สวนสัตว์   

- ใบกิจกรรมที่ 4.4 การ
แก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

ทักษะและกระบวนการ 
1. วิเคราะห์รายละเอียดของปัญหา 
2. ออกแบบอัลกอริทึม 
3. เขียนโปรแกรมแบบทางเลือก 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 4.1 เส้นกริด 1  
- ใบกิจกรรมที่ 4.2 เส้นกริด 2  
- ใบกิจกรรมที่ 4.3 เข้าชม
สวนสัตว์   

- ใบกิจกรรมที่ 4.4 การ
แก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ความสามารถในการ
วิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ทักษะการสื่อสาร และด าเนินการ
แก้ปัญหาที่พบในการท ากิจกรรมอย่างเป็น
ระบบ มีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ความสามารถในการ
ออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ 
แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจที่ตรงกันในการแก้ปัญหาและการ
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก  

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการผ่าน 
ความรู้ 
1.อธิบายหลักการท างานแบบมีทางเลือก 
2.อธิบายค าสั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if และ if-else 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 4.1 เส้นกริด 1  
- ใบกิจกรรมที่ 4.2 เส้นกริด 2  
- ใบกิจกรรมที่ 4.3 เข้าชม
สวนสัตว์   

- ใบกิจกรรมที่ 4.4 การ
แก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

ทักษะและกระบวนการ 
1. วิเคราะห์รายละเอียดของปัญหา 
2. ออกแบบอัลกอริทึม 
3. เขียนโปรแกรมแบบทางเลือก 
 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 4.1 เส้นกริด 1  
- ใบกิจกรรมที่ 4.2 เส้นกริด 2  
- ใบกิจกรรมที่ 4.3 เข้าชม
สวนสัตว์   

- ใบกิจกรรมที่ 4.4 การ
แก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การแก้ปัญหา : ความสามารถในการ
วิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ทักษะการสื่อสาร และด าเนินการ
แก้ปัญหาที่พบในการท ากิจกรรมอย่างเป็น
ระบบ มีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การโปรแกรม : ความสามารถในการ
ออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกโดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ 
แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจที่ตรงกันในการแก้ปัญหาและการ
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีโจทย์
ก าหนด 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานเป็น
ทีมโดย รับฟังแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อหา
ข้อสรุปโดยเปรียบเทียบผลลัพธ์ ที่ได้ให้
สอดคล้องกัน 

การคิดขั้นสูง : การสื่อสารด้วยการอธิบาย
สิ่งที่ตนเองคิด ให้เพ่ือนเข้าใจ ด้วยแนวคิด
ตามค าสั่งโปรแกรม วิเคราะห์ ประเมิน
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม 
ประเมินข้อโต้แย้งเพ่ือประกอบการ
ตัดสินใจ โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
สังเคราะห์องค์ความรู้โดยการเขียน
โปรแกรมในการช่วยแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

105 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. อธิบายหลักการ
ท างานแบบมี
ทางเลือก 

สามารถอธิบายหลักการ
ท างานแบบมีทางเลือกได้
อย่างถูกต้องและครบถ้วน  

สามารถอธิบายหลักการ
ท างานแบบมีทางเลือก
ได้อย่างถูกต้อง 

สามารถอธิบายหลักการ
ท างานแบบมีทางเลือกได้
ถูกต้องบางส่วน  

2.อธิบายค าสั่งที่ใช้ใน
การเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if 
และ if-else 

สามารถอธิบายค าสั่งที่ใช้
ในการเขียนโปรแกรมแบบ
มีทางเลือก if และ if-else 
ได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

สามารถอธิบายค าสั่งที่
ใช้ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if และ 
if-else ได้อย่างถูกต้อง 

สามารถอธิบายค าสั่งที่ใช้
ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if และ 
if-else ได้อย่างถูกต้อง
บางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

1. วิเคราะห์
รายละเอียดของ
ปัญหา 

วิเคราะห์รายละเอียดของ
ปัญหาได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

วิเคราะห์รายละเอียด
ของปัญหาได้ถูกต้อง  

วิเคราะห์รายละเอียดของ
ปัญหาไดถู้กต้องบางส่วน  

2. ออกแบบอัลกอริทึม ออกแบบอัลกอริทึมได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบอัลกอริทึมได้
ถูกต้อง 

ออกแบบอัลกอริทึมได้
ถูกต้องบางส่วน 

3. เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือก 

เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง
บางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. อธิบายหลักการ
ท างานแบบมี
ทางเลือก 

สามารถอธิบายหลักการ
ท างานแบบมีทางเลือกได้
อย่างถูกต้องและครบถ้วน  

สามารถอธิบายหลักการ
ท างานแบบมีทางเลือก
ได้อย่างถูกต้อง 

สามารถอธิบายหลักการ
ท างานแบบมีทางเลือกได้
ถูกต้องบางส่วน  

2.อธิบายค าสั่งที่ใช้ใน
การเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if 
และ if-else 

สามารถอธิบายค าสั่งที่ใช้
ในการเขียนโปรแกรมแบบ
มีทางเลือก if และ if-else 
ได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

สามารถอธิบายค าสั่งที่
ใช้ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if และ 
if-else ได้อย่างถูกต้อง 

สามารถอธิบายค าสั่งที่ใช้
ในการเขียนโปรแกรม
แบบมีทางเลือก if และ 
if-else ได้อย่างถูกต้อง
บางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

1. วิเคราะห์
รายละเอียดของ
ปัญหา 

วิเคราะห์รายละเอียดของ
ปัญหาได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

วิเคราะห์รายละเอียด
ของปัญหาได้ถูกต้อง  

วิเคราะห์รายละเอียดของ
ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน  

2. ออกแบบอัลกอริทึม ออกแบบอัลกอริทึมได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ออกแบบอัลกอริทึมได้
ถูกต้อง 

ออกแบบอัลกอริทึมได้
ถูกต้องบางส่วน 

3. เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือก 

เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง
บางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

 
 

 



106 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

106 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 การแก้ปัญหา : ความสามารถในการวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ทักษะการสื่อสาร และด าเนินการแก้ปัญหาที่พบในการท ากิจกรรมอย่างเป็นระบบ 
มีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม  

  

2 การโปรแกรม : ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก
โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจที่ตรงกันในการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ตามที่โจทย์
ก าหนด 

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ท างานเป็นทีมโดย รับฟังแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือหา
ข้อสรุปโดยเปรียบเทียบผลลัพธ์ ที่ได้ให้สอดคล้องกัน 

  

3 การคิดขั้นสูง : การสื่อสารด้วยการอธิบายสิ่งที่ตนเองคิด ให้เพื่อนเข้าใจ ด้วย
แนวคิดตามค าสั่งโปรแกรม วิเคราะห์ ประเมินสถานการณ์ที่เกิดข้ึนจากการท า
กิจกรรม ประเมินข้อโต้แย้งเพ่ือประกอบการตัดสินใจ โดยใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ สังเคราะห์องค์ความรู้โดยการเขียนโปรแกรมในการช่วยแก้ปัญหา 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



107ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

107 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



108 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 4 โปรแกรมแบบทางเลือก 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายหลักการท างานแบบมีทางเลือก 
2. อธิบายค าสั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก if และ if-else 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

- 
วิธีท า 

1. ช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับเส้นกริด ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงให้เข้าใจถึงจุดภาพ หรือต าแหน่งต่าง ๆ บน
จอภาพ เพ่ือใช้เขียนโปรแกรมก าหนดค าสั่งให้แสดงผลบนจอภาพได้ 

2. ช่วยกันฝึกเขียนค าสั่งระบุต าแหน่งเพ่ือแสดงผลบนจอภาพ ตามใบกิจกรรมที่ 4.1 เส้นกริด 1 และใบ
กิจกรรมที่ 4.2 เส้นกริด 2 

3. ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกตามใบความรู้ที่ 4.1 การท างานแบบทางเลือก 
และทดลองเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกตามใบกิจกรรมที่ 4.3 เข้าชมสวนสัตว์ และใบกิจกรรมที่ 4.4 
การแก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

4. ช่วยกันอภิปรายสรุปความรู้เกี่ยวกับหลักการท างานแบบมีทางเลือกและค าสั่งในโปรแกรม Scratch ที่
ใช้ในการเขียนโปรแกรมทั้งแบบวนซ้ าและแบบทางเลือก 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 4.1 
การท างานแบบทางเลือก 

 
    การท างานแบบทางเลือก จะมีการตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจเลือกท าค าสั่งอย่างใดอย่างหนึ่ง  
ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ เช่น 

ตัวด าเนินการ ตัวอย่าง scratch ค าอธิบาย 

= 
 

x เท่ากับ y หรือไม่ ? 

> 
 

x มากกว่า y หรือไม่ ? 

< 
 

x น้อยกว่า y หรือไม่ ? 

 
ตัวอย่างการท างานแบบทางเลือก  
ตัวอย่างที่ 1 ในรายวิชาวิทยาการค านวณ มีข้อตกลงว่า ถ้าใครสอบได้คะแนนมากว่า  80 คะแนน จะได้รางวัล
พิเศษ 
ปัญหา  หาผู้ที่สอบได้คะแนนมากว่า  80 คะแนน 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ข้อมูลเข้า:  คะแนนสอบ 
ข้อมูลออก:  รางวัลพิเศษ 
 
การวางแผนการแก้ปัญหา 

ปัญหา: หาผู้ที่สอบได้คะแนนมากว่า  80 คะแนน 

   เริ่มต้น 
1. รับข้อมูล คะแนนสอบ 
2. ตรวจสอบคะแนน ถ้ามากกว่า 80 ตัวละครพูดว่า ได้รางวัลพิเศษ 

    จบ 

 
 
 



109ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 4.1 
การท างานแบบทางเลือก 

 
    การท างานแบบทางเลือก จะมีการตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจเลือกท าค าสั่งอย่างใดอย่างหนึ่ง  
ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ เช่น 

ตัวด าเนินการ ตัวอย่าง scratch ค าอธิบาย 

= 
 

x เท่ากับ y หรือไม่ ? 

> 
 

x มากกว่า y หรือไม่ ? 

< 
 

x น้อยกว่า y หรือไม่ ? 

 
ตัวอย่างการท างานแบบทางเลือก  
ตัวอย่างที่ 1 ในรายวิชาวิทยาการค านวณ มีข้อตกลงว่า ถ้าใครสอบได้คะแนนมากว่า  80 คะแนน จะได้รางวัล
พิเศษ 
ปัญหา  หาผู้ที่สอบได้คะแนนมากว่า  80 คะแนน 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ข้อมูลเข้า:  คะแนนสอบ 
ข้อมูลออก:  รางวัลพิเศษ 
 
การวางแผนการแก้ปัญหา 

ปัญหา: หาผู้ที่สอบได้คะแนนมากว่า  80 คะแนน 

   เริ่มต้น 
1. รับข้อมูล คะแนนสอบ 
2. ตรวจสอบคะแนน ถ้ามากกว่า 80 ตัวละครพูดว่า ได้รางวัลพิเศษ 

    จบ 

 
 
 



110 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
การด าเนินการการแก้ปัญหา โดยใช้โปรแกรม Scratch 

         
 
ตัวอย่างที่ 2  ครอบครัวของน้องอ่ิม ตกลงกันว่า ถ้าเป็นวันอาทิตย์ จะไปเยี่ยมญาติ 
 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ข้อมูลเข้า:  วันในหนึ่งสัปดาห์ 
ข้อมูลออก:  ตัวละครพูดว่าไปเยี่ยมญาติ 
การวางแผนการแก้ปัญหา 

  
 
 
 

วันอาทิตย์หรือไม ่

111 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
การด าเนินการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม Scratch 

                    
  



111ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
การด าเนินการการแก้ปัญหา โดยใช้โปรแกรม Scratch 

         
 
ตัวอย่างที่ 2  ครอบครัวของน้องอ่ิม ตกลงกันว่า ถ้าเป็นวันอาทิตย์ จะไปเยี่ยมญาติ 
 
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ข้อมูลเข้า:  วันในหนึ่งสัปดาห์ 
ข้อมูลออก:  ตัวละครพูดว่าไปเยี่ยมญาติ 
การวางแผนการแก้ปัญหา 

  
 
 
 

วันอาทิตย์หรือไม ่

111 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
การด าเนินการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม Scratch 

                    
  



112 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

112 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างการท างานโปรแกรมแบบสองทางเลือก 

ตัวอย่างที่ 3  น้องอ่ิมต้องการตรวจสอบว่าตัวเลขใดบ้างที่เป็นเลขคู่และตัวเลขใดบ้างที่เป็นเลขคี่ (ตรวจสอบ
เลขคู่โดยการน าตัวเลขมาหารเอาเศษด้วย 2 ถ้าได้เศษเป็น 0 แสดงว่าเป็นเลขคู่ ถ้าได้เศษเป็น 1 แสดงว่าเป็น
เลขคี่) 

การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ข้อมูลเข้า:  รับข้อมูล ตัวเลข 
ข้อมูลออก: ผลการตรวจสอบว่าเป็นเลขคู่หรือเลขคี่ 
 
การวางแผนการแก้ปัญหา 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การด าเนินการแก้ปัญหา โดยเขียนเป็นโปรแกรม Scratch 
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



113ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การด าเนินการแก้ปัญหา โดยเขียนเป็นโปรแกรม Scratch 
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



114 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.1  
เส้นกริด 1 

ค าชี้แจง ครูก าหนดจุด x , y ทีละจุด  ดังนี้  

 x=1, y=1    x=2, y=1    x=1, y=2    x=2, y=2  
 x=3, y=1    x=4, y=1    x=3, y=2    x=4, y=2   
 x=1, y=3    x=2, y=3    x=1, y=4    x=2, y=4  

 ให้นักเรียนท าการตรวจสอบเงื่อนไขโดยน าค่า x และ y มาแต่ละคู่มาบวกกัน แล้วตรวจสอบให้ได้ว่า เป็นเลขคู่ 
หรือเลขคี่ แล้วนักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y ที่ครูก าหนด 
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ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.2 
เส้นกริด 2 

 
ค าชี้แจง  นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวาดรูปลงในตารางของกลุ่มตนเอง โดยไม่ให้เพ่ือนกลุ่มอื่นเห็น จากนั้น
ออกมาน าเสนอโดยบอกต าแหน่ง x , y ของกลุ่มตนเองให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืน ๆ วาดภาพดังกล่าวตาม เมื่อเพ่ือนวาด
เสร็จ ให้ช่วยตรวจสอบภาพวา่ถูกต้องหรือไม่ เพราะเหตุใด 

         
ตัวอย่าง 
กลุ่มที่ 1  

- วาดภาพลงในตารางต่อไปนี้ แล้วบอกพิกัด x, y ให้เพ่ือนวาดให้เหมือน 

 
กลุ่มทีเ่หลือ  

- วาดภาพลงในตาราง ตามค าบอกของเพ่ือนกลุ่มที่ 1 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.2 
เส้นกริด 2 

 
ค าชี้แจง  นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวาดรูปลงในตารางของกลุ่มตนเอง โดยไม่ให้เพ่ือนกลุ่มอื่นเห็น จากนั้น
ออกมาน าเสนอโดยบอกต าแหน่ง x , y ของกลุ่มตนเองให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืน ๆ วาดภาพดังกล่าวตาม เมื่อเพ่ือนวาด
เสร็จ ให้ช่วยตรวจสอบภาพวา่ถูกต้องหรือไม่ เพราะเหตุใด 

         
ตัวอย่าง 
กลุ่มที่ 1  

- วาดภาพลงในตารางต่อไปนี้ แล้วบอกพิกัด x, y ให้เพ่ือนวาดให้เหมือน 

 
กลุ่มทีเ่หลือ  

- วาดภาพลงในตาราง ตามค าบอกของเพ่ือนกลุ่มที่ 1 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.3 
เข้าชมสวนสัตว์ 

 
ค าชี้แจง นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 การท างานแบบทางเลือก แล้วตอบค าถามจากสถานการณ์นี้ 
สถานการณ ์
ในการเข้าชมสวนสัตว์แห่งหนึ่ง  มีเงื่อนไขว่า ถ้านักเรียนมีส่วนสูงมากกว่า 120 เซนติเมตร จะเสียค่าเข้าชม 20 
บาท 
1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

 ข้อมูลเข้า :__________ส่วนสูง____________________________________________________ 
 ข้อมูลออก :_________ผลการตรวจสอบส่วนสูงมากกว่า 120 เสียค่าเข้าชม 20 บาท______________ 

2. การวางแผนแก้ปัญหา (ผังงาน) 

 
จากสัญลักษณ์ท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนเขียนผังงาน  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.4 
การแก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

 
ค าชี้แจง 
ให้ศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 การท างานแบบทางเลือก และเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ ค้นหา
ปริศนาซ่อนแอบ โดยด าเนินการตามขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
สถานการณ์  

ให้เขียนโปรแกรมรับค่า x และ y แล้วน ามาบวกกัน โดยตรวจสอบเงื่อนไขว่า เป็นเลขคู่ หรือเลขคี่ ถ้าเป็น

เลขคู่ แสดงภาพ    ถ้าเป็นเลขคี่ แสดงภาพ   ตามต าแหน่ง x และ y ที่โปรแกรมรับมา 
1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

ข้อมูลเข้า :________ ต าแหน่ง x และต าแหน่ง y ________ 

ข้อมูลออก :________เลขคู่ แสดงภาพ     ถ้าเป็นเลขคี่ แสดงภาพ    ________ 
 
2. การวางแผนแก้ปัญหา (รหัสล าลอง) 
เริ่มต้น 
1. x   รับค่าต าแหน่ง x 
2. y รับค่าต าแหน่ง y 
3. z  (x+y) หารเอาเศษด้วย 2 
4.  ถ้า z = 0  ท า 
       4.1      x1  60*x   
       4.2      Y1  60*y 

       4.3)      ไปที่ต าแหน่ง x1 y1 แสดงภาพ  
      ไม่เช่นนั้น  

4.4)      x1  60*x   
       4.5)      Y1  60*y 

       4.6)      ไปที่ต าแหน่ง x1 y1 แสดงภาพ  
จบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.3 
เข้าชมสวนสัตว์ 

 
ค าชี้แจง นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 การท างานแบบทางเลือก แล้วตอบค าถามจากสถานการณ์นี้ 
สถานการณ ์
ในการเข้าชมสวนสัตว์แห่งหนึ่ง  มีเงื่อนไขว่า ถ้านักเรียนมีส่วนสูงมากกว่า 120 เซนติเมตร จะเสียค่าเข้าชม 20 
บาท 
1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

 ข้อมูลเข้า :__________ส่วนสูง____________________________________________________ 
 ข้อมูลออก :_________ผลการตรวจสอบส่วนสูงมากกว่า 120 เสียค่าเข้าชม 20 บาท______________ 

2. การวางแผนแก้ปัญหา (ผังงาน) 

 
จากสัญลักษณ์ท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนเขียนผังงาน  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 4.4 
การแก้ปัญหาปริศนาซ่อนแอบ 

 
ค าชี้แจง 
ให้ศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 การท างานแบบทางเลือก และเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ ค้นหา
ปริศนาซ่อนแอบ โดยด าเนินการตามขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
สถานการณ์  

ให้เขียนโปรแกรมรับค่า x และ y แล้วน ามาบวกกัน โดยตรวจสอบเงื่อนไขว่า เป็นเลขคู่ หรือเลขคี่ ถ้าเป็น

เลขคู่ แสดงภาพ    ถ้าเป็นเลขคี่ แสดงภาพ   ตามต าแหน่ง x และ y ที่โปรแกรมรับมา 
1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 

ข้อมูลเข้า :________ ต าแหน่ง x และต าแหน่ง y ________ 

ข้อมูลออก :________เลขคู่ แสดงภาพ     ถ้าเป็นเลขคี่ แสดงภาพ    ________ 
 
2. การวางแผนแก้ปัญหา (รหัสล าลอง) 
เริ่มต้น 
1. x   รับค่าต าแหน่ง x 
2. y รับค่าต าแหน่ง y 
3. z  (x+y) หารเอาเศษด้วย 2 
4.  ถ้า z = 0  ท า 
       4.1      x1  60*x   
       4.2      Y1  60*y 

       4.3)      ไปที่ต าแหน่ง x1 y1 แสดงภาพ  
      ไม่เช่นนั้น  

4.4)      x1  60*x   
       4.5)      Y1  60*y 

       4.6)      ไปที่ต าแหน่ง x1 y1 แสดงภาพ  
จบ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. การด าเนินการแก้ปัญหา 
   ให้นักเรียนด าเนินการแก้ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรม (ไฟล์ Act4.4-scratch.sb3) 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การจัดการข้อมลู 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การจัดการข้อมลู 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการข้อมูล 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว.4.2 วิทยาการค านวณ 
 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า
ทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว.4.2 ม.1/3   รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิประมวลผล  ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์ โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ต้องวิเคราะห์วัตถุประสงค์การน าข้อมูลไปใช้เพ่ือ
น าไปสู่การเลือกวิธีเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเหมาะสม ออกแบบเครื่องมือการเก็บรวมรวมข้อมูล ด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลแล้ว ตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เหมาะสมส าหรับการน าไปประมวลผล
ต่อไป เมื่อประมวลผลแล้วต้องมีการน าเสนอข้อมูล เพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจ 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

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

 
สมรรถนะหลัก 

1. การจัดการข้อมูล 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การคิดขั้นสูง 
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ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการข้อมูล 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ตรวจสอบ
แลปรับปรุง

ข้อมูล

ประมวลผล
ข้อมูล

ประเมินผล
ข้อมูล

สร้าง
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การจัดการข้อมูล  

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

ความรู้ 
 อธิบายวิธีการจัดการข้อมูลได้ ตรวจใบ

กิจกรรม 
- ใบกิจกรรมที่ 1 การ
เก็บรวบรวมข้อมูล 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
ตรวจสอบข้อมูลและ
ประมวลผล 

- ใบกิจกรรมที่ 3 สร้าง
ทางเลือกและ
ตัดสินใจ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้น
ไป 
 

ทักษะและกระบวนการ 
น าวิธีการจัดการข้อมูลไปจัดการกับข้อมูลตาม
สถานการณ์ที่ก าหนด 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

- ใบกิจกรรมที่ 1 การ
เก็บรวบรวมข้อมูล 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
ตรวจสอบข้อมูลและ
ประมวลผล 

- ใบกิจกรรมที่ 3 สร้าง
ทางเลือกและ
ตัดสินใจ 

ได้ระดับ 
“พอใช้” ขึ้น
ไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

การจัดการข้อมูล : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ และ
หาวิธีการจัดการข้อมูลตามสถานการณ์ท่ีก าหนดได้ 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ แสดงและ
รับฟังความคิดเห็น สร้างความเข้าใจร่วมกันในการ
จัดการข้อมูลตามใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการ
ผ่าน 

การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวางแผน 
ท างานอย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและสมาชิกที่ดีใน
การเรียนรู้และท ากิจกรรมตามสถานการณ์ในใบ
กิจกรรม 

 
เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและการบวนการ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การจัดการข้อมูล 
 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายวิธีการจัดการ
ข้อมูลได้ 

อธิบายวิธีการจัดการข้อมูล
ได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน  

อธิบายวิธีการจัดการ
ข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

อธิบายวิธีการจัดการ
ข้อมูลได้ถูกต้องบางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

น าวิธีการจัดการข้อมูล
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ถูกต้อง  

น าวิธีการจัดการข้อมูลไป
จัดการกับข้อมูลตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
ถูกต้องบางส่วน  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

อธิบายวิธีการจัดการ
ข้อมูลได้ 

อธิบายวิธีการจัดการข้อมูล
ได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน  

อธิบายวิธีการจัดการ
ข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

อธิบายวิธีการจัดการ
ข้อมูลได้ถูกต้องบางส่วน  

ทักษะและกระบวนการ 

น าวิธีการจัดการข้อมูล
ไปจัดการกับข้อมูล
ตามสถานการณ์ที่
ก าหนด 

น าวิธีการจัดการข้อมูลไป
จัดการกับข้อมูลตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

น าวิธีการจัดการข้อมูล
ไปจัดการกับข้อมูลตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
ถูกต้อง  

น าวิธีการจัดการข้อมูลไป
จัดการกับข้อมูลตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
ถูกต้องบางส่วน  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การจัดการข้อมูล 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 
1 

ไม่เกิด 
= 0 

1 การจัดการข้อมูล : ร่วมกันวิเคราะห์ ออกแบบ และหาวิธีการจัดการข้อมูลตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดได้ 

  

2 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความเข้าใจ
ร่วมกันในการจัดการข้อมูลตามใบกิจกรรมให้ส าเร็จ 

    

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวางแผน ท างานอย่างเป็นระบบ เป็นผู้น าและ
สมาชิกท่ีดีในการเรียนรู้และท ากิจกรรมตามสถานการณ์ในใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 1 การจัดการข้อมูล 
จุดประสงค์ 

สามารถอธิบายวิธีการจัดการข้อมูล 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

- 
 
วิธีท า 

1. ร่วมกันอภิปราย เพื่อทบทวนความรู้เรื่องข้อมูล และวิธีการจัดการข้อมูลที่เหมาะสม เช่น การ
สัมภาษณ์  การส ารวจ การสังเกต การทดลอง การทบทวนเอกสาร และการสัมมะโน รวมทั้ง
เครื่องมือที่ช่วยในการจัดการข้อมูล 

2. ศึกษาใบความรู้ที่ 1 การใช้งาน Google Forms เบื้องต้น 
3. ท าใบกิจกรรมที่ 1 การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการออกแบบวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล และเก็บ

รวบรวมข้อมูลตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 
4. ศึกษาใบความรู้ที่ 2 การตรวจสอบข้อมูล  
5. ท าใบกิจกรรมที่ 2 ตรวจสอบข้อมูลและประมวลผล โดยพิจารณาจากข้อมูลที่รวบรวมได้จากใบ

กิจกรรมที่ 1 
6. ศึกษาใบความรู้ที่ 3 การสร้างทางเลือกและตัดสินใจ 
7. ท าใบกิจกรรมที่ 3 สร้างทางเลือกและตัดสินใจ โดยสร้างทางเลือกจากข้อมูลที่รวบรวมได้จากใบ

กิจกรรมที่ 1 รวมทั้งข้อมูลอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง เพ่ือเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด 
8. ร่วมกันสรุปความรู้เรื่องการจัดการข้อมูลที่ประกอบด้วย การรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบข้อมูล 

การประมวลผล การสร้างทางเลือก การน าเสนอ รวมถึงให้นักเรียนยกตัวอย่างการน าข้อมูลไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 1 
การใช้งาน Google Forms เบื้องต้น 

Google Forms เป็นแอปพลิเคชันที่ท างานออนไลน์เหมาะส าหรับการสร้างเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลได้หลายรูปแบบ เช่น แบบสอบถาม แบบส ารวจ แบบทดสอบ อีกท้ังยังสามารถแสดงผลข้อมูลที่
ได้ออกเป็นแผนภูมิต่าง ๆ เพื่อใช้ในการน าเสนอข้อมูลได้อีกด้วย ซึ่งมีข้ันตอนการใช้งานเบื้องต้น ดังนี้ 
การสร้างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย Google Forms 

Google Forms เป็นแอปพลิเคชันหนึ่งที่ถูกบันทึกไว้ใน Google Drive เพ่ือความสะดวกในการจัดการ  
นักเรียนสามารถเข้าใช้งานได้จาก Google Drive ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ล็อกอินเข้าใช้งาน Google Drive โดยพิมพ์ drive.google.com ลงในเว็บบราวเซอร์ 

 
จากนั้นลงชื่อเข้าใช้งานด้วยอีเมลและรหัสผ่านของตนเอง (หากมีการลงชื่อเข้าใช้งานเว็บบราวเซอร์ของ 

Google Chrome อยู่แล้ว สามารถคลิกไอคอน  จากแถบแอปพลิเคชันของ google  ที่มุม
บนขวาของเว็บบราวเซอร์ได้ทันที) 

 
 ขั้นตอนที่ 2 เมื่อเข้าสู่ Google Drive เสร็จแล้วคลิกปุ่ม ใหม่ คลิก เพิ่มเติม ->  Google 
ฟอร์ม ->  แบบฟอร์มเปล่า   
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 1 
การใช้งาน Google Forms เบื้องต้น 

Google Forms เป็นแอปพลิเคชันที่ท างานออนไลน์เหมาะส าหรับการสร้างเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลได้หลายรูปแบบ เช่น แบบสอบถาม แบบส ารวจ แบบทดสอบ อีกท้ังยังสามารถแสดงผลข้อมูลที่
ได้ออกเป็นแผนภูมิต่าง ๆ เพื่อใช้ในการน าเสนอข้อมูลได้อีกด้วย ซึ่งมีข้ันตอนการใช้งานเบื้องต้น ดังนี้ 
การสร้างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย Google Forms 

Google Forms เป็นแอปพลิเคชันหนึ่งที่ถูกบันทึกไว้ใน Google Drive เพ่ือความสะดวกในการจัดการ  
นักเรียนสามารถเข้าใช้งานได้จาก Google Drive ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ล็อกอินเข้าใช้งาน Google Drive โดยพิมพ์ drive.google.com ลงในเว็บบราวเซอร์ 

 
จากนั้นลงชื่อเข้าใช้งานด้วยอีเมลและรหัสผ่านของตนเอง (หากมีการลงชื่อเข้าใช้งานเว็บบราวเซอร์ของ 

Google Chrome อยู่แล้ว สามารถคลิกไอคอน  จากแถบแอปพลิเคชันของ google  ที่มุม
บนขวาของเว็บบราวเซอร์ได้ทันที) 

 
 ขั้นตอนที่ 2 เมื่อเข้าสู่ Google Drive เสร็จแล้วคลิกปุ่ม ใหม่ คลิก เพิ่มเติม ->  Google 
ฟอร์ม ->  แบบฟอร์มเปล่า   
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ขั้นตอนที่ 3 ตั้งชื่อแบบฟอร์มให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ลงในช่อง ชื่อฟอร์ม และคลิกที่ ค าอธิบาย
แบบฟอร์ม เพ่ือใส่ค าอธิบาย ค าชี้แจง หรือข้อมูลอ่ืน ๆ ที่ต้องการให้ผู้กรอกแบบฟอร์มทราบว่าเป็นแบบฟอร์ม
เกี่ยวกับอะไร และควรกรอกแบบฟอร์มอย่างไร เป็นต้น 

 
 
การสร้างค าถาม 
 หลังจากนักเรียนสร้างแบบฟอร์มแล้ว นักเรียนสามารถสร้างค าถามเพ่ิมเติมลงในแบบฟอร์มได้ตาม
ต้องการ ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้  

 ขั้นตอนที่ 1 คลิกปุ่ม (เพิ่มค าถาม) จากนั้นตั้งค าถามที่ต้องการลงในช่อง ค าถาม และ เลือกชนิด
ของค าตอบโดยคลิกตัวเลือกด้านขวามือของค าถาม  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างชนิดของค าตอบ เช่น  
1. พิมพ์ค าตอบ เหมาะส าหรับค าถามแบบปลายเปิดที่ผู้ตอบจะต้องพิมพ์ค าตอบเอง เช่น  

ชื่อ-สกุล อีเมล หมายเลขโทรศัพท์ ความคิดเห็น   โดยค าตอบมี 2 ชนิด ดังนี้ 
1.1. ค าตอบสั้น ลักษณะค าตอบเป็นการพิมพ์ค าตอบด้วยตัวอักษรหรือ 

ตัวเลขจ านวนไม่มาก 

 1.2 ย่อหน้า ลักษณะค าตอบเป็นการพิมพ์ค าตอบด้วยตัวอักษรได้มากกว่า 1 
ย่อหน้ากระดาษ 

2. เลือกจากรายการ เหมาะส าหรับค าถามปลายปิดที่มีค าตอบให้เลือกตอบจากที่ก าหนดไว้
เท่านั้น เช่น เพศ สถานะ ระดับชั้น เป็นต้น มี 3 ชนิด ดังนี้ 

 2.1. หลายตัวเลือก ลักษณะค าตอบเลือกจากรายการที่มีอยู่ได้เพียง 1 
ตัวเลือก 

 2.2. ช่องท าเครื่องหมาย ลักษณะค าตอบเลือกจากรายการซึ่งสามารถ
เลือกตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก 

  2.3. เลื่อนลง ลักษณะค าตอบเลือกจากรายการที่มีอยู่ได้เพียง 1 ตัวเลือก 

ขั้นตอนที่ 2 หากค าถามนั้นต้องการค าตอบจากผู้ใช้  ให้นักเรียนคลิกปุ่ม จ าเป็น  
 

การแก้ไขหรือลบค าถาม 
 การแก้ไขข้อความ  นักเรียนสามารถคลิกเลือกข้อความท่ีต้องการแก้ไข จากนั้นท าการแก้ไขข้อความ
ตามต้องการ 
 การลบค าถาม  มีข้ันตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 คลิกเลือกค าถามที่ต้องการลบ 

  ขั้นตอนที่ 2 คลิกปุ่ม (ลบ) 
 
การน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 หลังจากท่ีนักเรียนสร้างแบบฟอร์มเสร็จแล้ว หากต้องการน าแบบฟอร์มไปใช้งานเบื้องต้นสามารถท า
ได้ตามขั้นตอน ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวอย่างชนิดของค าตอบ เช่น  
1. พิมพ์ค าตอบ เหมาะส าหรับค าถามแบบปลายเปิดที่ผู้ตอบจะต้องพิมพ์ค าตอบเอง เช่น  

ชื่อ-สกุล อีเมล หมายเลขโทรศัพท์ ความคิดเห็น   โดยค าตอบมี 2 ชนิด ดังนี้ 
1.1. ค าตอบสั้น ลักษณะค าตอบเป็นการพิมพ์ค าตอบด้วยตัวอักษรหรือ 

ตัวเลขจ านวนไม่มาก 

 1.2 ย่อหน้า ลักษณะค าตอบเป็นการพิมพ์ค าตอบด้วยตัวอักษรได้มากกว่า 1 
ย่อหน้ากระดาษ 

2. เลือกจากรายการ เหมาะส าหรับค าถามปลายปิดที่มีค าตอบให้เลือกตอบจากที่ก าหนดไว้
เท่านั้น เช่น เพศ สถานะ ระดับชั้น เป็นต้น มี 3 ชนิด ดังนี้ 

 2.1. หลายตัวเลือก ลักษณะค าตอบเลือกจากรายการที่มีอยู่ได้เพียง 1 
ตัวเลือก 

 2.2. ช่องท าเครื่องหมาย ลักษณะค าตอบเลือกจากรายการซึ่งสามารถ
เลือกตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก 

  2.3. เลื่อนลง ลักษณะค าตอบเลือกจากรายการที่มีอยู่ได้เพียง 1 ตัวเลือก 

ขั้นตอนที่ 2 หากค าถามนั้นต้องการค าตอบจากผู้ใช้  ให้นักเรียนคลิกปุ่ม จ าเป็น  
 

การแก้ไขหรือลบค าถาม 
 การแก้ไขข้อความ  นักเรียนสามารถคลิกเลือกข้อความท่ีต้องการแก้ไข จากนั้นท าการแก้ไขข้อความ
ตามต้องการ 
 การลบค าถาม  มีข้ันตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 คลิกเลือกค าถามที่ต้องการลบ 

  ขั้นตอนที่ 2 คลิกปุ่ม (ลบ) 
 
การน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 หลังจากท่ีนักเรียนสร้างแบบฟอร์มเสร็จแล้ว หากต้องการน าแบบฟอร์มไปใช้งานเบื้องต้นสามารถท า
ได้ตามขั้นตอน ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 ขั้นตอนที่ 1 คลิกปุ่ม (ส่ง) คลิกปุ่ม (ลิงก)์  จากนั้นคลิกปุ่ม ตัด URL ให้สั้นลง  

 
 ขั้นตอนที่ 2 คลิกปุ่ม (คัดลอก) จากนั้นคลิกปุ่ม  (ปิด) 
 ขั้นตอนที่ 3 ลิงก์แบบฟอร์มจะถูกคัดลอกไว้ในคลิปบอร์ด นักเรียนสามารถส่งต่อลิงก์ไปยังช่องทางต่าง 
ๆ ได้ตามต้องการ โดยกดปุ่ม Ctrl+V หรือคลิกขวา แล้วเลือก Paste 
  
การประมวลผลและน าเสนอข้อมูล 
 หลังจากน าแบบฟอร์มไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว Google Forms จะประมวลผลและน าเสนอข้อมูล
เบื้องต้นให้เราทราบ ซึ่งนักเรียนสามารถเข้าดูได้ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 คลิกปุ่ม การตอบกลับ และคลิกปุ่ม ข้อมูลสรุป ตามล าดับ จะปรากฏผลลัพธ์ ดังตัวอย่าง  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 ขั้นตอนที่ 2 หากต้องสร้างข้อมูลที่ได้ให้เป็น Google Sheets เพ่ือการจัดการข้อมูลเพิ่มเติมนักเรียน
สามารถท าได้โดยการคลิกปุ่ม  (สร้างสเปรตชีต) และคลิกปุ่ม สร้าง ตามล าดับ จะท าให้ได้ไฟล์ Google 
Sheets ตัวอย่าง  

 
 
ตัวอย่างการใช้ Google Sheets ในการประมวลผล 
 ข้อมูลตัวอย่างในการประมวลด้วย Google Sheets โดยการน าความสูงไปประมวลผล 

 
จากภาพจะเห็นได้ว่าจุดเริ่มต้น คือ D2 และจุดสิ้นสุด คือ D7 
 การหาผลบวก นักเรียนสามารถหาผลบวกโดยการพิมพ์ค าสั่ง =SUM(จุดเริ่มต้น:จุดสิ้นสุด) ลงในช่องท่ี
ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =SUM(D2:D7) ลงในช่อง D8 ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 ขั้นตอนที่ 2 หากต้องสร้างข้อมูลที่ได้ให้เป็น Google Sheets เพ่ือการจัดการข้อมูลเพิ่มเติมนักเรียน
สามารถท าได้โดยการคลิกปุ่ม  (สร้างสเปรตชีต) และคลิกปุ่ม สร้าง ตามล าดับ จะท าให้ได้ไฟล์ Google 
Sheets ตัวอย่าง  

 
 
ตัวอย่างการใช้ Google Sheets ในการประมวลผล 
 ข้อมูลตัวอย่างในการประมวลด้วย Google Sheets โดยการน าความสูงไปประมวลผล 

 
จากภาพจะเห็นได้ว่าจุดเริ่มต้น คือ D2 และจุดสิ้นสุด คือ D7 
 การหาผลบวก นักเรียนสามารถหาผลบวกโดยการพิมพ์ค าสั่ง =SUM(จุดเริ่มต้น:จุดสิ้นสุด) ลงในช่องท่ี
ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =SUM(D2:D7) ลงในช่อง D8 ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ดังนี้ 

 
 การหาค่าเฉลี่ย นักเรียนสามารถหาค่าเฉลี่ยโดยการพิมพ์ค าสั่ง =AVERAGE(จุดเริ่มต้น:จุดสิ้นสุด) ลง
ในช่องที่ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =AVERAGE(D2:D7) ลงในช่อง D9 ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ดังนี้ 

 
 การนับจ านวนข้อมูล นักเรียนสามารถนับจ านวนข้อมูลโดยการพิมพ์ค าสั่ง =COUNT(จุดเริ่มต้น:
จุดสิ้นสุด) ลงในช่องที่ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =COUNT(D2:D7) ลงในช่อง D10 
ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ดังนี้ 

 
 การนับจ านวนข้อมูล นักเรียนสามารถนับจ านวนข้อมูลโดยการพิมพ์ค าสั่ง =COUNT(จุดเริ่มต้น:
จุดสิ้นสุด) ลงในช่องที่ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =COUNT(D2:D7) ลงในช่อง D10 
ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ตามต้องการ 

การหาค่าสูงสุด นักเรียนสามารถหาค่าต่ าสุดของข้อมูลโดยการพิมพ์ค าสั่ง =MAX(จุดเริ่มต้น:
จุดสิ้นสุด) ลงในช่องที่ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =MAX(D2:D7) ลงในช่อง D11 
ดังนี้ 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ตามต้องการ 

การหาค่าต่ าสุด นักเรียนสามารถนับจ านวนข้อมูลโดยการพิมพ์ค าสั่ง =MIN(จุดเริ่มต้น:จุดสิ้นสุด) ลง
ในช่องที่ต้องการแสดงผลลัพธ์ จากตัวอย่างสามารถพิมพ์ค าสั่ง =MIN(D2:D7) ลงในช่อง D12 ดังนี้ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ตามต้องการ 

จากตัวอย่างการใช้งานข้างต้นที่กล่าวมา  นักเรียนจะเห็นได้ว่า Google Forms เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือ
ในการจัดการข้อมูลไม่ว่าจะเป็นการสร้างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผล และการน าเสนอข้อมูลที่
สามารถช่วยอ านวยความสะดวกและสามารถใช้งานได้อย่างง่ายดาย 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
หลังจากพิมพ์ค าสั่งเสร็จแล้ว กดปุ่ม Enter จะปรากฏผลลัพธ์ตามต้องการ 

จากตัวอย่างการใช้งานข้างต้นที่กล่าวมา  นักเรียนจะเห็นได้ว่า Google Forms เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือ
ในการจัดการข้อมูลไม่ว่าจะเป็นการสร้างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผล และการน าเสนอข้อมูลที่
สามารถช่วยอ านวยความสะดวกและสามารถใช้งานได้อย่างง่ายดาย 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 2 
การตรวจสอบข้อมูล 

 

 หลังจากการรวบรวมข้อมูลแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ การตรวจสอบข้อมูลเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ ครบถ้วน หากพบข้อมูลที่ผิดพลาดต้องแก้ไข
ก่อนน าไปประมวลผล ไม่เช่นนั้นจะเกิดผลลัพธ์ที่ผิดพลาดตามไปด้วย 

ตัวอย่างสถานการณ์ ถ้านักเรียนได้รับมอบหมายให้เก็บข้อมูลของนักเรียนในห้องเรียน เพ่ือใช้ประเมิน
สุขภาพเบื้องต้น แล้วได้ข้อมูลดังนี้ 

 

เลขที่ ชื่อ - สกุล วันเดือนปีเกิด น้ าหนัก ส่วนสูง กรุ๊ปเลือด อาหารที่แพ้ 

1 เด็กชายแก้ว กล้าหาญ  31 ธ.ค. 2550 46 160 เอ D ุ้ง 

2 เด็กชายสมาร์ท สามารถ 1 ม.ค. 2566 50 163 AB ไม่มี 

3 เด็กหญิงผักบุ้ง กุ้งนาง 13 เม.ย. 2550 44 155 โอ - 

4 เด็กหญิงสมหญิง จริงใจ 4 พ.ค. 2551 4.3 159 โอ ถั่ว 

5 เด็กหญิงผักบุ้ง กุ้งนาง 13 เม.ย. 2550 44 155 บี - 

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

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลในตารางดังกล่าว ให้ด าเนินการดังนี้ 
1. ตรวจสอบข้อมูล 
เมื่อพิจารณาข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากตารางดังกล่าว พบว่ามีข้อมูลที่ผิดปกติ ดังนี้  
แถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 7 อาหารที่แพ้ ข้อมูลที่พบคือ D ุ้ง ซึ่งอาจเกิดจากความผิดพลาดจากการบันทึก หา

ความหมายและความสอดคล้องของข้อมูลไม่ได้ ดังนั้นให้กลับไปสอบถามข้อมูลกับเด็กชายแก้วใหม่อีกรอบ ว่า
อาหารที่แพ้คืออะไร แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง  

แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 3 วันเดือนปีเกิด ข้อมูลที่พบคือ 1 ม.ค. 2566  ในความเป็นจริงไม่น่าจะเป็นข้อมูล
นี้ เมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลชุดอ่ืน พบว่าปีพุทธศักราชจะแตกต่างกันมาก ดังนั้นต้องสอบถาม เด็กชายสมาร์ท
ใหม่อีกรอบ แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง 

แถวที่ 3 ข้อมูลเหมือนกันกับแถวที่ 5 อาจเกิดจากการลงข้อมูลซ้ ากัน ดังนั้นต้องกลับไปสอบถามกับ
เด็กหญิงผักบุ้ง เพื่อตัดข้อมูลรายการใดรายการหนึ่งออก  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แถวที่ 4 ช่องที่ 4 น้ าหนัก ข้อมูลที่พบคือ 4.3 ในความเป็นจริงข้อมูลน า้หนักนี้ไม่สอดคล้องกับความ
จริงของน้ าหนักนักเรียนในชั้น ม. 1  ดังนั้นต้องสอบถาม เด็กหญิงสมหญิงใหม่อีกรอบ แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง 

เมื่อท าการตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขข้อผิดพลาดของข้อมูลแล้ว จะได้ข้อมูลที่สามารถน าไป
ประมวลผลหรือใช้งานด้านอื่น ๆ ดังนี้ 

เลขที่ ชื่อ - สกุล วันเดือนปีเกิด น้ าหนัก ส่วนสูง กรุ๊ปเลือด อาหารที่แพ้ 

1 เด็กชายแก้ว กล้าหาญ  31 ธ.ค. 2550 46 160 เอ กุ้ง 

2 เด็กชายสมาร์ท สามารถ 1 ม.ค. 2551 50 163 AB ไม่มี 

3 เด็กหญิงผักบุ้ง กุ้งนาง 13 เม.ย. 2550 44 155 โอ - 

4 เด็กหญิงสมหญิง จริงใจ 4 พ.ค. 2551 43 กก. 159 โอ ถั่ว 

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

2. การปรับรูปแบบของข้อมูล 
เมื่อพิจารณาข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมมา พบว่าอาจมีรูปแบบของข้อมูลที่หลากหลายแตกต่างกันไป 

ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความผิดพลาดในการประมวลผล จึงจ าเป็นที่ต้องปรับรูปแบบข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบเดียวกัน 
 จากตารางที่มีการปรับแก้ข้อผิดพลาดของข้อมูลแล้ว พบว่ายังมีรูปแบบข้อมูลที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
 แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 6 กรุ๊ปเลือด ข้อมูลที่พบคือ AB เพ่ือให้เป็นรูปแบบเดียวกัน ให้แก้ไขเป็น เอบี  

แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 7 อาหารที่แพ้ ข้อมูลที่พบคือ ข้อความ “ไม่มี” ซึ่งข้อมูลของผู้อ่ืน หากไม่มีอาหารที่
แพ้จะใช้สัญลักษณ์  “-” ดังนั้นจึงปรับแก้ให้เป็นรูปแบบเดียวกัน  
 แถวที่ 4 คอลัมน์ที่ 4 น้ าหนัก ข้อมูลที่พบคือ 43 กก. เพื่อให้เป็นรูปแบบเดียวกัน ให้แก้ไขโดยไม่ต้อง
ใส่หน่วย เป็น 43  
 เมื่อท าการปรับรูปแบบของข้อมูลจะได้ข้อมูลที่สามารถน าไปประมวลผล ได้ดังนี้ 

เลขที่ ชื่อ - สกุล วันเดือนปีเกิด น้ าหนัก ส่วนสูง กรุ๊ปเลือด อาหารที่แพ้ 

1 เด็กชายแก้ว กล้าหาญ  31 ธ.ค. 2550 46 160 เอ กุ้ง 

2 เด็กชายสมาร์ท สามารถ 1 ม.ค. 2551 50 163 เอบี - 

3 ด.ญ. ผักบุ้ง กุ้งนาง 13 เม.ย. 2550 44 155 โอ - 

4 เด็กหญิงสมหญิง จริงใจ 4 พ.ค. 2551 43 159 โอ ถั่ว 

... ... ... ... ... ... ... 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แถวที่ 4 ช่องที่ 4 น้ าหนัก ข้อมูลที่พบคือ 4.3 ในความเป็นจริงข้อมูลน า้หนักนี้ไม่สอดคล้องกับความ
จริงของน้ าหนักนักเรียนในชั้น ม. 1  ดังนั้นต้องสอบถาม เด็กหญิงสมหญิงใหม่อีกรอบ แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง 

เมื่อท าการตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขข้อผิดพลาดของข้อมูลแล้ว จะได้ข้อมูลที่สามารถน าไป
ประมวลผลหรือใช้งานด้านอื่น ๆ ดังนี้ 

เลขที่ ชื่อ - สกุล วันเดือนปีเกิด น้ าหนัก ส่วนสูง กรุ๊ปเลือด อาหารที่แพ้ 

1 เด็กชายแก้ว กล้าหาญ  31 ธ.ค. 2550 46 160 เอ กุ้ง 

2 เด็กชายสมาร์ท สามารถ 1 ม.ค. 2551 50 163 AB ไม่มี 

3 เด็กหญิงผักบุ้ง กุ้งนาง 13 เม.ย. 2550 44 155 โอ - 

4 เด็กหญิงสมหญิง จริงใจ 4 พ.ค. 2551 43 กก. 159 โอ ถั่ว 

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

2. การปรับรูปแบบของข้อมูล 
เมื่อพิจารณาข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมมา พบว่าอาจมีรูปแบบของข้อมูลที่หลากหลายแตกต่างกันไป 

ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความผิดพลาดในการประมวลผล จึงจ าเป็นที่ต้องปรับรูปแบบข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบเดียวกัน 
 จากตารางที่มีการปรับแก้ข้อผิดพลาดของข้อมูลแล้ว พบว่ายังมีรูปแบบข้อมูลที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
 แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 6 กรุ๊ปเลือด ข้อมูลที่พบคือ AB เพ่ือให้เป็นรูปแบบเดียวกัน ให้แก้ไขเป็น เอบี  

แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 7 อาหารที่แพ้ ข้อมูลที่พบคือ ข้อความ “ไม่มี” ซึ่งข้อมูลของผู้อ่ืน หากไม่มีอาหารที่
แพ้จะใช้สัญลักษณ์  “-” ดังนั้นจึงปรับแก้ให้เป็นรูปแบบเดียวกัน  
 แถวที่ 4 คอลัมน์ที่ 4 น้ าหนัก ข้อมูลที่พบคือ 43 กก. เพื่อให้เป็นรูปแบบเดียวกัน ให้แก้ไขโดยไม่ต้อง
ใส่หน่วย เป็น 43  
 เมื่อท าการปรับรูปแบบของข้อมูลจะได้ข้อมูลที่สามารถน าไปประมวลผล ได้ดังนี้ 

เลขที่ ชื่อ - สกุล วันเดือนปีเกิด น้ าหนัก ส่วนสูง กรุ๊ปเลือด อาหารที่แพ้ 

1 เด็กชายแก้ว กล้าหาญ  31 ธ.ค. 2550 46 160 เอ กุ้ง 

2 เด็กชายสมาร์ท สามารถ 1 ม.ค. 2551 50 163 เอบี - 

3 ด.ญ. ผักบุ้ง กุ้งนาง 13 เม.ย. 2550 44 155 โอ - 

4 เด็กหญิงสมหญิง จริงใจ 4 พ.ค. 2551 43 159 โอ ถั่ว 

... ... ... ... ... ... ... 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบความรู้ที่ 3 
การสร้างทางเลือกและตัดสิินใจ 

 
 การสร้างทางเลือกและการตัดสินใจ เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ในชีวิตประจ าวัน การตัดสินใจที่ดีเกิด
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกียวข้องได้อย่างครบถ้วน และวิเคราะห์ผลว่าตรงกับจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้มาก
น้อยเพียงใด โดยอาจมีข้ันตอนในการพิจารณา ดังนี้   

1. เป้าหมายและเงื่อนไข 
2. รวบรวมข้อมูล 
3. สร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
4. ประเมินทางเลือก 
5. ตัดสินใจ 

ตัวอย่างสถานการณ์ คุณแม่ให้เงิน 50 บาท ให้นักเรียนเลือกซื้ออาหารกลางวันที่ตนเองชอบ จากร้านภายใน
โรงอาหารของโรงเรียน โดยประกอบด้วยอาหารหลัก ของหวาน และเครื่องดื่ม ซึ่งอาหารจะต้องให้พลังงานที่
พอเหมาะกับร่างกายด้วย 

1. เป้าหมายและเงื่อนไข คือ เลือกซื้ออาหารกลางวัน ประกอบด้วย อาหารหลัก ของหวาน และเครื่องดื่ม 
ด้วยเงินจ านวน 50 บาท และให้พลังงานที่เหมาะสม 

2. รวบรวมข้อมูล โดยการส ารวจอาหารหลัก ของหวาน และเครื่องดื่มท่ีชอบจากแต่ละร้านว่ามีอะไรบ้าง และ
ราคาเท่าใด ซึ่งตัวอย่างผลการส ารวจมีดังนี้ 

ร้านที่ อาหารหลัก ของหวาน เครื่องดื่ม ราคา 
1     
2     
3     
...     

 

ล าดับที่  ประเภท รายการอาหาร ราคา(บาท) จ านวนพลังงาน (กิโลแคลอรี่) 

1 อาหารหลัก ข้าวมันไก่ 30 600 

2 อาหารหลัก ก๋วยเตี๋ยวเส้นปลา 35  375 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3 ของหวาน บัวลอยไข่หวาน 15 200 

4 ของหวาน ไอศกรีมกะทิ 10 70 

5 เครื่องดื่ม น้ าอัดลม 15 40 

6 เครื่องดื่ม น้ าล าไย 5 100 

จากการส ารวจรายการอาหารที่ชอบสองล าดับแรกของแต่ละรายการมีรายละเอียดดังนี้  

ข้าวมันไก่   บัวลอยไข่หวาน  น้ าอัดลม  
 ก๋วยเตี๋ยวเส้นปลา    ไอศกรีมกะทิ  น้ าล าไย     

3. สร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
จากข้อมูลในตารางข้างต้น สามารถสร้างทางเลือกท่ีเป็นไปได้ทั้งหมด 3 ทางเลือก นั่นคือ 

ทางเลือก
ที ่

อาหารหลัก ของหวาน เครื่องดื่ม รวมเงิน 
(บาท) 

จ านวนพลังงานรวม 
(กิโลแคลอรี่) 

1 ข้าวมันไก่  
(30  บาท) 

บัวลอยไข่หวาน 
(15 บาท) 

น้ าล าไย 
(5 บาท) 

50 900 

2 ข้าวมันไก่  
(30  บาท) 

ไอศกรีมกะทิ 
(10 บาท) 

น้ าล าไย 
(5 บาท) 

45 770 

3 ก๋วยเตี๋ยวเส้นปลา  
(35 บาท) 

ไอศกรีมกะทิ 
(10 บาท) 

น้ าล าไย 
(5 บาท) 

50 545 

 
4. ประเมินทางเลือก 

เมื่อได้ทางเลือกท่ีเป็นไปได้แล้ว ให้น าทางเลือกทั้ง 3 ทางเลือก มาก าหนดประเด็นในการพิจารณาและ
เกณฑ์การให้คะแนน โดยมีประเด็นดังต่อไปนี้ 
 
5. ตัดสินใจ 
 สรุปแล้วทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด คือ ทางเลือกท่ี 2 รายการอาหาร ข้าวมันไก่  ไอศกรีมกะทิ และน้ า
ล าไย เนื่องจากมีคะแนนมากกว่าทางเลือกท่ี 1 และ 3 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3 ของหวาน บัวลอยไข่หวาน 15 200 

4 ของหวาน ไอศกรีมกะทิ 10 70 

5 เครื่องดื่ม น้ าอัดลม 15 40 

6 เครื่องดื่ม น้ าล าไย 5 100 

จากการส ารวจรายการอาหารที่ชอบสองล าดับแรกของแต่ละรายการมีรายละเอียดดังนี้  

ข้าวมันไก่   บัวลอยไข่หวาน  น้ าอัดลม  
 ก๋วยเตี๋ยวเส้นปลา    ไอศกรีมกะทิ  น้ าล าไย     

3. สร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
จากข้อมูลในตารางข้างต้น สามารถสร้างทางเลือกท่ีเป็นไปได้ทั้งหมด 3 ทางเลือก นั่นคือ 

ทางเลือก
ที ่

อาหารหลัก ของหวาน เครื่องดื่ม รวมเงิน 
(บาท) 

จ านวนพลังงานรวม 
(กิโลแคลอรี่) 

1 ข้าวมันไก่  
(30  บาท) 

บัวลอยไข่หวาน 
(15 บาท) 

น้ าล าไย 
(5 บาท) 

50 900 

2 ข้าวมันไก่  
(30  บาท) 

ไอศกรีมกะทิ 
(10 บาท) 

น้ าล าไย 
(5 บาท) 

45 770 

3 ก๋วยเตี๋ยวเส้นปลา  
(35 บาท) 

ไอศกรีมกะทิ 
(10 บาท) 

น้ าล าไย 
(5 บาท) 

50 545 

 
4. ประเมินทางเลือก 

เมื่อได้ทางเลือกท่ีเป็นไปได้แล้ว ให้น าทางเลือกทั้ง 3 ทางเลือก มาก าหนดประเด็นในการพิจารณาและ
เกณฑ์การให้คะแนน โดยมีประเด็นดังต่อไปนี้ 
 
5. ตัดสินใจ 
 สรุปแล้วทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด คือ ทางเลือกท่ี 2 รายการอาหาร ข้าวมันไก่  ไอศกรีมกะทิ และน้ า
ล าไย เนื่องจากมีคะแนนมากกว่าทางเลือกท่ี 1 และ 3 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 1 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

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

ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์จ าลองที่เกิดข้ึน แล้วสร้างแบบฟอร์มในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ให้ถูกต้องครบถ้วน 

สถานการณ์จ าลอง 

โรงเรียนจัดแข่งขันกีฬาภายใน ประธานสีมอบหมายให้แต่ละห้องรับผิดชอบสั่งอาหารมาทานเองใน
ตอนเที่ยง โดยจะต้องเป็นอาหารจานเดียว เพียง 1 รายการอาหาร ซึ่งทางคณะสีมีงบประมาณให้ห้องละ  
1,200 บาท นักเรียนซึ่งเป็นตัวแทนของเพ่ือนในห้อง จะมีวิธีการจัดรายการอาหารอย่างไรเพื่อให้ทุกคนใน
ห้องรับประทานได้ และนักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ 

1.สภาพปัญหาที่เกิดขึ้น คือ จัดรายการอาหารอย่างไรเพ่ือให้ทุกคนในห้องรับประทานได้ และนักเรียนส่วนใหญ่
มีความพึงพอใจ 

2. ออกแบบและเก็บรวบรวมข้อมูล  (เลือกท าข้อ 2.1 หรือ 2.2 เพียงข้อเดียว) 
    2.1 ใช้ซอฟต์แวร์ Google Forms 

สรุปประเด็นที่ต้องส ารวจว่ามีเรื่องอะไรบ้างและค าตอบที่ได้เป็นชนิดของค าตอบใดใน Google Forms 
เช่น ค าตอบสั้น ย่อหน้า หลายตัวเลือก ช่องท าเครื่องหมาย หรือเลื่อนลง แล้วให้นักเรียนสร้างแบบส ารวจ โดย
ใช้  Google Forms แลว้ส่งลงิก์ให้เพ่ือนกรอกข้อมูล 

ล าดับที่ ข้อมูลที่เก็บ ประเภทข้อมูล 

1 เลขที่ ค าตอบสั้น 

2 ชื่อ - นามสกุล ค าตอบสั้น 

3 อาหารที่รับประทานไม่ได้ ค าตอบสั้น 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ล าดับที่ ข้อมูลที่เก็บ ประเภทข้อมูล 

4 รายการอาหารที่ชอบมากท่ีสุด ค าตอบสั้น 

5 ราคา ค าตอบสั้น 

2.2 ไม่ใช้ซอฟต์แวร์  
นักเรียนเขียนตารางเก็บข้อมูลลงในกระดาษ โดยเขียนหัวตาราง ซึ่งเป็นหัวข้อที่จะเก็บข้อมูลจากเพ่ือนในชั้น
เรียน จากนั้นกรอกข้อมูลของเพ่ือนลงในตาราง โดยสอบถามข้อมูลจากเพ่ือนแล้วน ามากรอกลงในตารางเอง 
หรืออาจให้เพ่ือนแต่ละคนกรอกข้อมูลลงในตาราง 
 

เลขที ่ ชื่อ – สกุล อาหารที่ทานไม่ได้ อาหารที่ชอบ ราคา (บาท)  

1 หฤทัย สวยงาม เนื้อ กะเพราไก่ 30  

2 น้ าหนึ่ง รุ่งเจริญ กุ้ง ข้าวผัดไข ่ 30  

3 สมประสงค์ ทองค า - ผัดซีอิ๊ว 35  

4 สมพร ค าดี ถั่วงอก ก๋วยเตี๋ยว 20  

5 ทวีวัฒน์ พรดี - กะเพราไก่ 30  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ล าดับที่ ข้อมูลที่เก็บ ประเภทข้อมูล 

4 รายการอาหารที่ชอบมากท่ีสุด ค าตอบสั้น 

5 ราคา ค าตอบสั้น 

2.2 ไม่ใช้ซอฟต์แวร์  
นักเรียนเขียนตารางเก็บข้อมูลลงในกระดาษ โดยเขียนหัวตาราง ซึ่งเป็นหัวข้อที่จะเก็บข้อมูลจากเพ่ือนในชั้น
เรียน จากนั้นกรอกข้อมูลของเพ่ือนลงในตาราง โดยสอบถามข้อมูลจากเพ่ือนแล้วน ามากรอกลงในตารางเอง 
หรืออาจให้เพ่ือนแต่ละคนกรอกข้อมูลลงในตาราง 
 

เลขที ่ ชื่อ – สกุล อาหารที่ทานไม่ได้ อาหารที่ชอบ ราคา (บาท)  

1 หฤทัย สวยงาม เนื้อ กะเพราไก่ 30  

2 น้ าหนึ่ง รุ่งเจริญ กุ้ง ข้าวผัดไข ่ 30  

3 สมประสงค์ ทองค า - ผัดซีอิ๊ว 35  

4 สมพร ค าดี ถั่วงอก ก๋วยเตี๋ยว 20  

5 ทวีวัฒน์ พรดี - กะเพราไก่ 30  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2 
ตรวจสอบข้อมูลและประมวลผล 

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

1. จากข้อมูลที่รวบรวมได้จากใบกิจกรรมที่ 1 ให้นักเรียนตรวจสอบข้อมูลที่ผิดปกติในแบบเก็บรวบรวมข้อมูล 
พร้อมบอกวิธีการแก้ไข 
    จากแบบการเก็บรวบรวมข้อมูลมีข้อมูลที่ผิดปกติหรือไม่ ⬜ มี   ⬜ ไม่มี  

ต าแหน่งที ่ ข้อมูลที่เก็บ ความผิดปกติที่พบ วิธีการแก้ไข 

1 เลขที่ สะกดผิด/ 
รูปแบบตัวเลข 

 

2 ชื่อ - นามสกุล สะกดผิด/ 
ค าตอบไม่สื่อความหมาย 

 

3 อาหารที่รับประทานไม่ได้ สะกดผิด/ 
ค าตอบไม่สื่อความหมาย 

 

4 รายการอาหารที่ชอบมากท่ีสุด สะกดผิด/ 
ค าตอบไม่สื่อความหมาย 

 

5 ราคา รูปแบบไม่ถูกต้อง  

6 ปริมาณอาหาร -  

 
2. ข้อมูลที่ส ารวจได้ ข้อมูลใดมีผลต่อการตัดสินใจบ้าง 
อาหารที่รับประทานไม่ได้ 
รายการอาหารที่ชอบมากท่ีสุด 
ราคา 
ปริมาณอาหาร 
3. จากการเก็บรวบรวมข้อมูลพบว่ามีผู้ตอบแบบส ารวจจ านวน…………xx……………..คน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 3 
สร้างทางเลือกและตัดสินใจ 

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

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลในใบกิจกรรมที่ 5 นักเรียนจ านวน 30 คน  พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ชอบ
ร้านอาหารตามสั่งป้าสา ซึ่งรายการอาหารจานเดียวที่ชอบมากท่ีสุด 3 ล าดับแรก คือ ข้าวราดผัดกะเพรา ข้าว
ผัด ข้าวราดคะน้าน้ ามันหอย และพบว่ามีนักเรียน 3 คนไม่รับประทานหมู  

นักเรียนจึงมีมติเลือกร้านอาหารตามสั่งป้าสา โดยมีรายละเอียดรายการอาหารจานเดียวที่นักเรียนใน
ห้องชอบมากท่ีสุด 3 ล าดับแรก  ดังนี้ 

รายการอาหาร ส่วนประกอบ ปริมาณ ราคา โปรโมชัน 

ข้าวราดผัดกะเพรา หมู ธรรมดา 25 ซื้อรายการอาหาร 
30 บาทข้ึนไป 

พิเศษ 30 

ไก่ ธรรมดา 25 

พิเศษ 30 

ข้าวผัด กุ้ง ธรรมดา 40 

พิเศษ 45 

ทะเล ธรรมดา 45 

พิเศษ 50 

ข้าวราดผัดคะน้า
น้ ามันหอย 

หมูกรอบ ธรรมดา 25 

พิเศษ 30 



151ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

151 
 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 3 
สร้างทางเลือกและตัดสินใจ 

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

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลในใบกิจกรรมที่ 5 นักเรียนจ านวน 30 คน  พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ชอบ
ร้านอาหารตามสั่งป้าสา ซึ่งรายการอาหารจานเดียวที่ชอบมากท่ีสุด 3 ล าดับแรก คือ ข้าวราดผัดกะเพรา ข้าว
ผัด ข้าวราดคะน้าน้ ามันหอย และพบว่ามีนักเรียน 3 คนไม่รับประทานหมู  

นักเรียนจึงมีมติเลือกร้านอาหารตามสั่งป้าสา โดยมีรายละเอียดรายการอาหารจานเดียวที่นักเรียนใน
ห้องชอบมากท่ีสุด 3 ล าดับแรก  ดังนี้ 

รายการอาหาร ส่วนประกอบ ปริมาณ ราคา โปรโมชัน 

ข้าวราดผัดกะเพรา หมู ธรรมดา 25 ซื้อรายการอาหาร 
30 บาทข้ึนไป 

พิเศษ 30 

ไก่ ธรรมดา 25 

พิเศษ 30 

ข้าวผัด กุ้ง ธรรมดา 40 

พิเศษ 45 

ทะเล ธรรมดา 45 

พิเศษ 50 

ข้าวราดผัดคะน้า
น้ ามันหอย 

หมูกรอบ ธรรมดา 25 

พิเศษ 30 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการอาหาร ส่วนประกอบ ปริมาณ ราคา โปรโมชัน 

เนื้อ ธรรมดา 45 

พิเศษ 50 

1. จากสถานการณ์ท่ีก าหนดในใบกิจกรรมที่ 4 มีข้อมูลใดบ้างในตารางที่นักเรียนใช้ในการตัดสินใจในการสร้าง
ทางเลือก 

         รายการอาหารที่ทานไม่ได้ , จ านวนนักเรียน, งบประมาณ, ราคาอาหาร 

2. จากสถานการณ์ท่ีก าหนดในใบกิจกรรมที่ 4 ให้นักเรียนสร้างทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ว่ามีกี่ทางเลือก อะไรบ้าง 
มาอย่างน้อยสองทางเลือก  

 ทางเลือกที่ 1 ข้าวราดผัดกะเพราไก่  ธรรมดา   ราคา 25 บาท จ านวน  30 คน รวมเงิน 750 บาท 
 ทางเลือกที่ 2 ข้าวราดผัดกะเพราไก่  พิเศษ      ราคา 30 บาท จ านวน  30 คน รวมเงิน 900 บาท       
 ทางเลือกที่ 3 ข้าวผัดกุ้ง      ธรรมดา   ราคา 40 บาท จ านวน  30 คน รวมเงิน 1,200 บาท 
 
3. ให้นักเรียนเขียนเหตุผลในการสนับสนุนการตัดสินใจและเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม  โดยก าหนดประเด็นใน
การพิจารณาและให้คะแนนตามประเด็นที่ก าหนดโดยพิจารณาตามล าดับความส าคัญ  และคะแนนรวมทุก
ประเด็นไม่เกิน 10 คะแนน 

ประเด็นในการพิจารณา ทางเลือก 1 ทางเลือก 2 เหตุผลประกอบ 

ราคา 3 1 
ทางเลือก 1 ราคา 750 บาทซึ่งถูกกว่า
ทางเลือก 2 ที่ราคา 1,200 บาท จึงให้
คะแนนทางเลือก 1  เต็ม 5 คะแนน 

ปริมาณ 1 2 
ทางเลือก 1 มีขนาดมากกว่า 

ทางเลือกท่ี 2 จึงให้คะแนนทางเลือก 
1  เต็ม 5 คะแนน 

รวมคะแนน (6 คะแนน) 4 3  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์ในการให้คะแนนด้านราคา 
3 คะแนน ราคา 750 -800 บาท 
2 คะแนน ราคา 801- 1000 บาท 
1 คะแนน ราคา 1,001 -1,200 บาท 
เกณฑ์ในการให้คะแนนด้านปริมาณ 
2 คะแนน ปริมาณ พิเศษ 
1 คะแนน ปริมาณ ธรรมดา 

 
ทางเลือกท่ีเหมาะสมที่สุด คือ ทางเลือกที่ 1 
เพราะเหตุใด ราคาถูกกว่า และเป็นไปตามเงื่อนไขท่ีโจทย์ก าหนด    
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1 คะแนน ราคา 1,001 -1,200 บาท 
เกณฑ์ในการให้คะแนนด้านปริมาณ 
2 คะแนน ปริมาณ พิเศษ 
1 คะแนน ปริมาณ ธรรมดา 

 
ทางเลือกท่ีเหมาะสมที่สุด คือ ทางเลือกที่ 1 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ความฉลาดรู้ดิจิทลั 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว.4.2 วิทยาการค านวณ 

 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้     
เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว.4.2 ม.1/4   ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและ
ข้อตกลง 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้อง ความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์ 
- การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน การปกป้อง ข้อมูลส่วนตัว 
- การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น ละเมิดความ เป็นส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร วิจารณ์ผู้อ่ืนอย่าง

หยาบคาย  
- ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative 3Commons 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ซื่อสัตย์สุจริต  
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
สมรรถนะหลัก 

1. ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้     
เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวช้ีวัด 

ว.4.2 ม.1/4   ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและ
ข้อตกลง 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้อง ความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์ 
- การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน การปกป้อง ข้อมูลส่วนตัว 
- การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น ละเมิดความ เป็นส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร วิจารณ์ผู้อ่ืนอย่าง

หยาบคาย  
- ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative 3Commons 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ซื่อสัตย์สุจริต  
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
สมรรถนะหลัก 

1. ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย 

การหลอกลวง 

ภัยคุกคามทางไอท ี

การละเมิดความ
เป็นส่วนตัว 

การส่งข้อมูลที่ไม่
เหมาะสม การหลอกลวง 

การตั้งรหัสผ่าน การระบุสิทธิ์ 
เงื่อนไข ข้อตกลง 

ความฉลาดรู้ดิจิทลั 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

อภิปรายเกี่ยวกับผลกระทบ หรือภัยคุกคามของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อตนเอง และผู้อ่ืน 

ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องตามใบความรู้ที่ 3 การใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศ และทดลองก าหนดสิทธิ์ให้กับสื่อตามใบกิจกรรมที่ 3 ใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ พร้อมอภิปราย 

ท าใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที พร้อมศึกษาใบความรู้ที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที แล้วน าใบ
กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 

ศึกษาใบความรู้ที่ 2 แนวทางการใช้งานไอทีอย่างปลอดภัย และพิจารณาการตั้งรหัสผ่านตามใบ
กิจกรรมที่ 2 Choose me Safe!!! แล้วน าเสนอข้อมูลพร้อมอภิปรายแนวทางการตั้งรหัสผ่าน 

ร่วมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

อภิปรายเกี่ยวกับพฤติกรรมการตั้งรหัสผ่านและการน าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  มาใช้ใน
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

อภิปรายเกี่ยวกับผลกระทบ หรือภัยคุกคามของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อตนเอง และผู้อ่ืน 

ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องตามใบความรู้ที่ 3 การใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศ และทดลองก าหนดสิทธิ์ให้กับสื่อตามใบกิจกรรมที่ 3 ใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ พร้อมอภิปราย 

ท าใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที พร้อมศึกษาใบความรู้ที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที แล้วน าใบ
กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 

ศึกษาใบความรู้ที่ 2 แนวทางการใช้งานไอทีอย่างปลอดภัย และพิจารณาการตั้งรหัสผ่านตามใบ
กิจกรรมที่ 2 Choose me Safe!!! แล้วน าเสนอข้อมูลพร้อมอภิปรายแนวทางการตั้งรหัสผ่าน 

ร่วมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

อภิปรายเกี่ยวกับพฤติกรรมการตั้งรหัสผ่านและการน าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  มาใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
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โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

(2 ชั่วโมง) 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล  

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. อธิบายวิธีป้องกันข้อมูลส่วนตัว ความ
เป็นส่วนตัวและไม่ละเมิดความส่วนตัวของ
ผู้อื่น 
2.อภิปรายผลกระทบ แนวทางการป้องกัน 
และวิธีการแก้ปัญหาจากการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
3. อธิบายวิธีการตั้งรหัสผ่านให้ปลอดภัย
ไว้ใช้งาน 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 1 ภัย
คุกคามทางไอที 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
Choose me Safe!!! 

- ใบกิจกรรมที่ 3 ใช้สื่อ
ให้ถูกสิทธิ์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการ 
1. สร้างรหัสผ่านที่มีความปลอดภัยเพื่อ
ปกป้องข้อมูลส่วนตัวของตนเอง 
2. ใช้ผลงานของผู้อื่นตามข้อตกลงการใช้
งาน 

ตรวจใบกิจกรรม - ใบกิจกรรมที่ 1 ภัย
คุกคามทางไอที 

- ใบกิจกรรมที่ 2 
Choose me Safe!!! 

- ใบกิจกรรมที่ 3 ใช้สื่อ
ให้ถูกสิทธิ์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

1.ความฉลาดรู้ดิจิทัล : สามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลได้ถูกต้อง ปลอดภัย มี
มารยาท และรูเท่าทัน ป้องกันข้อมูล
ส่วนตัว สิทธิ หน้าที่จากอันตรายที่เกิดจาก
การใช้งานและอาชญากรรมทาง
คอมพิวเตอร์รวมทั้งเคารพและใช้งาน
ลิขสิทธิ์ของผูอ่ืนโดยชอบธรรม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

2. การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-
ตอบ แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้าง
ความเข้าใจร่วมกันในการพิจารณา
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 

สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดในใบกิจกรรม 
และน าเสนอผลการท ากิจกรรมให้ผู้อื่น
เข้าใจ 

3.สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม : 
ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการ
ใช้เทคโนโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
และการใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ 

4. สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
น าแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัยต่อตนเองและผู้อื่นในสังคม ไปใช้
ในชีวิตประจ าวัน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 

สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดในใบกิจกรรม 
และน าเสนอผลการท ากิจกรรมให้ผู้อื่น
เข้าใจ 

3.สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม : 
ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการ
ใช้เทคโนโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
และการใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ 

4. สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
น าแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัยต่อตนเองและผู้อื่นในสังคม ไปใช้
ในชีวิตประจ าวัน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและการบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. อธิบายวิธีป้องกัน
ข้อมูลส่วนตัว ความ
เป็นส่วนตัวและไม่
ละเมิดความส่วนตัว
ของผู้อ่ืน 

สามารถอธิบายวิธีป้องกัน
ข้อมูลส่วนตัว ความเป็น
ส่วนตัวและไม่ละเมิดความ
ส่วนตัวของผู้อื่นได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน  

สามารถอธิบายวิธี
ป้องกันข้อมูลส่วนตัว 
ความเป็นส่วนตัวและไม่
ละเมิดความส่วนตัวของ
ผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง 

สามารถอธิบายวิธีป้องกัน
ข้อมูลส่วนตัว ความเป็น
ส่วนตัวและไม่ละเมิดความ
ส่วนตัวของผู้อื่นได้ถูกต้อง
บางส่วน  

2.อภิปรายผลกระทบ 
แนวทางการป้องกัน 
และวิธีการแก้ปัญหา
จากการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

อภิปรายผลกระทบ แนว
ทางการป้องกัน และ
วิธีการแก้ปัญหาจากการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศได้
อย่างถูกต้องและครบถ้วน 

อภิปรายผลกระทบ แนว
ทางการป้องกัน และ
วิธีการแก้ปัญหาจากการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ได้อย่างถูกต้อง 

อภิปรายผลกระทบ แนว
ทางการป้องกัน และ
วิธีการแก้ปัญหาจากการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้
อย่างถูกต้องบางส่วน 

3. อธิบายวิธีการตั้ง
รหัสผ่านให้ปลอดภัยไว้
ใช้งาน 

อธิบายวิธีการตั้งรหัสผ่าน
ให้ปลอดภัยไว้ใช้งานได้
อย่างถูกต้องและครบถ้วน 

อธิบายวิธีการตั้งรหัสผ่าน
ให้ปลอดภัยไว้ใช้งานได้
อย่างถูกต้อง 

อธิบายวิธีการตั้งรหัสผ่าน
ให้ปลอดภัยไว้ใช้งานได้
อย่างถูกต้องบางส่วน 

ทักษะและกระบวนการ 

1. สร้างรหัสผ่านที่มี
ความปลอดภัยเพ่ือ
ปกป้องข้อมูลส่วนตัว
ของตนเอง 

สร้างรหัสผ่านที่มีความ
ปลอดภัยเพื่อปกป้องข้อมูล
ส่วนตัวของตนเองได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

สร้างรหัสผ่านที่มีความ
ปลอดภัยเพื่อปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง
ได้ถูกต้อง  

สร้างรหัสผ่านที่มีความ
ปลอดภัยเพื่อปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของตนเองได้
ถูกต้องบางส่วน  

2. ใช้ผลงานของผู้อื่น
ตามข้อตกลงการใช้งาน 

ใช้ผลงานของผู้อ่ืนตาม
ข้อตกลงการใช้งานได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

ใช้ผลงานของผู้อ่ืนตาม
ข้อตกลงการใช้งานได้
ถูกต้อง 

ใช้ผลงานของผู้อ่ืนตาม
ข้อตกลงการใช้งานได้
ถูกต้องบางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ถูกต้อง ปลอดภัย มีมารยาท 
และรูเท่าทัน ป้องกันข้อมูลส่วนตัว สิทธิ หน้าที่จากอันตรายที่เกิดจากการใช้งานและ
อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์รวมทั้งเคารพและใช้งานลิขสิทธิ์ของผูอ่ืนโดย        
ชอบธรรม 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจร่วมกันในการพิจารณาสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดในใบกิจกรรม และ
น าเสนอผลการท ากิจกรรมให้ผู้อื่นเข้าใจ 

  

2 สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการใช้
เทคโนโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและการใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ 

  

3 สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : น าแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัยต่อตนเองและผู้อื่นในสังคม ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความฉลาดรู้ดิจิทัล 

 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะประจ าวิชาวิทยาการค านวณ 

1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล : สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ถูกต้อง ปลอดภัย มีมารยาท 
และรูเท่าทัน ป้องกันข้อมูลส่วนตัว สิทธิ หน้าที่จากอันตรายที่เกิดจากการใช้งานและ
อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์รวมทั้งเคารพและใช้งานลิขสิทธิ์ของผูอ่ืนโดย        
ชอบธรรม 

  

สมรรถนะพื้นฐาน 

1 การสื่อสาร : ร่วมกันอภิปราย ถาม-ตอบ แสดงและรับฟังความคิดเห็น สร้างความ
เข้าใจร่วมกันในการพิจารณาสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดในใบกิจกรรม และ
น าเสนอผลการท ากิจกรรมให้ผู้อื่นเข้าใจ 

  

2 สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม : ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการใช้
เทคโนโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและการใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ 

  

3 สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : น าแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัยต่อตนเองและผู้อื่นในสังคม ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายวิธีป้องกันข้อมูลส่วนตัว ความเป็นส่วนตัวและไม่ละเมิดความส่วนตัวของผู้อื่น 
2. อภิปรายผลกระทบ แนวทางการป้องกัน และวิธีการแก้ปัญหาจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. อธิบายวิธีการตั้งรหัสผ่านให้ปลอดภัยไว้ใช้งาน 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

- บัตรสถานการณ์ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที 
วิธีท า 

1. อภิปรายเกี่ยวกับผลกระทบ หรือภัยคุกคามของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อตนเอง และผู้อ่ืน 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที พร้อมศึกษาใบความรู้ที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที แล้วน าใบ

กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 
3. อภิปรายเกี่ยวกับพฤติกรรมการตั้งรหัสผ่านและการน าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  มาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
4. ศึกษาใบความรู้ที่ 2 แนวทางการใช้งานไอทีอย่างปลอดภัย และพิจารณาการต้ังรหัสผ่านตามใบ

กิจกรรมที่ 2 Choose me Safe!!! แล้วน าเสนอข้อมูลพร้อมอภิปรายแนวทางการตั้งรหัสผ่าน 
5. ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องตามใบความรู้ที่ 3 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และทดลองก าหนดสิทธิ์ให้กับสื่อตามใบกิจกรรมที่ 3 ใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ พร้อมอภิปราย 
6. ร่วมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กิจกรรมที่ 1 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
จุดประสงค์ 
1. อธิบายวิธีป้องกันข้อมูลส่วนตัว ความเป็นส่วนตัวและไม่ละเมิดความส่วนตัวของผู้อื่น 
2. อภิปรายผลกระทบ แนวทางการป้องกัน และวิธีการแก้ปัญหาจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. อธิบายวิธีการตั้งรหัสผ่านให้ปลอดภัยไว้ใช้งาน 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

- บัตรสถานการณ์ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที 
วิธีท า 

1. อภิปรายเกี่ยวกับผลกระทบ หรือภัยคุกคามของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อตนเอง และผู้อ่ืน 
2. ท าใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที พร้อมศึกษาใบความรู้ที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที แล้วน าใบ

กิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 
3. อภิปรายเกี่ยวกับพฤติกรรมการตั้งรหัสผ่านและการน าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  มาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
4. ศึกษาใบความรู้ที่ 2 แนวทางการใช้งานไอทีอย่างปลอดภัย และพิจารณาการต้ังรหัสผ่านตามใบ

กิจกรรมที่ 2 Choose me Safe!!! แล้วน าเสนอข้อมูลพร้อมอภิปรายแนวทางการตั้งรหัสผ่าน 
5. ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องตามใบความรู้ที่ 3 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และทดลองก าหนดสิทธิ์ให้กับสื่อตามใบกิจกรรมที่ 3 ใช้สื่อให้ถูกสิทธิ์ พร้อมอภิปราย 
6. ร่วมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

บัตรสถานการณ์ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที 
สถานการณ์ 1 
       ชูใจได้รับข้อความในกล่องข้อความโทรศัพท์มือถือ ดังต่อไปนี้ 

  
สถานการณ์ที่ 2 

ขณะที่วีระเข้าเว็บไซต์ต่าง ๆ  ก็มีหน้าต่างโฆษณาในเรื่องที่ก าลังติดตามในสื่อสังคมออนไลน์ปรากฎ
ขึ้นมา 
สถานการณ์ที่ 3 

มานีชอบสั่งซื้อของออนไลน์  วันหนึ่งมีข้อความแจ้งมาในเฟซบุ๊กว่า  หากเลือกซ้ือสินค้าต่อไปนี้จะ
ได้รับสิทธิ์ ซื้อ 1 แถม 1  และลดราคา 50%  และได้รับคูปองเงินสดอีก 5,000 บาท  เมื่อมานีกดลิงก์เข้าไปดู 
ปรากฏว่า ข้อมูลต่าง ๆ ในโทรศัพท์มือถือก็ถูกโหลดออกไปทั้งหมด 
สถานการณ์ที่ 4 

ขณะที่ปิติเล่นเกมอยู่นั้น  ก็มีข้อความทักมาว่าคุณได้รับรางวัลในเกมเป็นเพชรจ านวน 500 ดวง  โดย
ต้องท ารายการโอนเงินในระบบวอลเล็ตจ านวน 100 บาท  ซึ่งราคาจริง ๆ  ส าหรับเพชร 500 ดวง คือ  750 
บาท  แต่ปิติกลับไม่ได้เพชรแม้แต่ดวงเดียว 
สถานการณ์ที่ 5 

ไพลินดาวน์โหลดแอปพลิเคชันแต่งภาพจากลิงก์บนเว็บไซต์มาใช้ ไม่นานคอมพิวเตอร์ก็ไม่สามารถ
เรียกใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้  และข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ถูกลบ 
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บัตรสถานการณ์ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที (ต่อ) 
 
สถานการณ์ที่ 6 

อีเมลฉบับหนึ่งแจ้งมาว่าสมคิดได้รับเงินรางวัลจากธนาคารแห่งหนึ่ง  เมื่อกดลิงก์เข้าไปหน้าล็อกอิน
ของธนาคาร  เมื่อกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านคอมพิวเตอร์ก็ค้าง  หลังจากนั้นอีกประมาณ 1 ชั่วโมง  เงินใน
บัญชีของสมคิดก็ถูกถอนออกไปจนหมด 
สถานการณ์ที่ 7 

มานะได้รับลิงก์ในอีเมลให้เข้าไปโหลดรูปภาพฟรี  หลังจากกดลิงก์เข้าไป  คอมพิวเตอร์ก็รีสตาร์ท  
เมื่อเปิดคอมพิวเตอร์ไฟล์ในเครื่องก็เปลี่ยนเป็นชนิดเดียวกันหมด  พร้อมกับมีอีเมลแจ้งว่าหากอยากได้ไฟล์
กลับมาเหมือนเดิมให้โอนเงินเข้าบัญชี 0145265xxx จ านวน 100,000 บาท 
สถานการณ์ที่ 8 
       สมชายแอบอ่านอีเมลที่สมหญิงเปิดค้างไว้ แล้วเขียนอีเมลของสมหญิงไปยืมเงินสมศักดิ์  แล้วหนึ่ง
เดือนต่อมาสมศักดิ์มาทวงเงินสมหญิง 
สถานการณ์ที่ 9 
       ภพโพสต์รูปเงินที่ได้รับทุนการศึกษาจากผู้ใหญ่ใจดีท่านหนึ่งลงในสื่อสังคมโดยตั้งค่าเป็นสาธารณะ
เพ่ือให้ทุกคนได้เห็น 
สถานการณ์ที่ 10 
       ธีรุจน์สมัครใช้บัญชีเฟซบุ๊กใหม่แล้วกลัวจะลืมชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านจึงส่งข้อความฝากไว้ในกล่อง
ข้อความของเพ่ือน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

บัตรสถานการณ์ ประกอบใบกิจกรรมที่ 1 ภัยคุกคามทางไอที (ต่อ) 
 
สถานการณ์ที่ 6 

อีเมลฉบับหนึ่งแจ้งมาว่าสมคิดได้รับเงินรางวัลจากธนาคารแห่งหนึ่ง  เมื่อกดลิงก์เข้าไปหน้าล็อกอิน
ของธนาคาร  เมื่อกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านคอมพิวเตอร์ก็ค้าง  หลังจากนั้นอีกประมาณ 1 ชั่วโมง  เงินใน
บัญชีของสมคิดก็ถูกถอนออกไปจนหมด 
สถานการณ์ที่ 7 

มานะได้รับลิงก์ในอีเมลให้เข้าไปโหลดรูปภาพฟรี  หลังจากกดลิงก์เข้าไป  คอมพิวเตอร์ก็รีสตาร์ท  
เมื่อเปิดคอมพิวเตอร์ไฟล์ในเครื่องก็เปลี่ยนเป็นชนิดเดียวกันหมด  พร้อมกับมีอีเมลแจ้งว่าหากอยากได้ไฟล์
กลับมาเหมือนเดิมให้โอนเงินเข้าบัญชี 0145265xxx จ านวน 100,000 บาท 
สถานการณ์ที่ 8 
       สมชายแอบอ่านอีเมลที่สมหญิงเปิดค้างไว้ แล้วเขียนอีเมลของสมหญิงไปยืมเงินสมศักดิ์  แล้วหนึ่ง
เดือนต่อมาสมศักดิ์มาทวงเงินสมหญิง 
สถานการณ์ที่ 9 
       ภพโพสต์รูปเงินที่ได้รับทุนการศึกษาจากผู้ใหญ่ใจดีท่านหนึ่งลงในสื่อสังคมโดยตั้งค่าเป็นสาธารณะ
เพ่ือให้ทุกคนได้เห็น 
สถานการณ์ที่ 10 
       ธีรุจน์สมัครใช้บัญชีเฟซบุ๊กใหม่แล้วกลัวจะลืมชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านจึงส่งข้อความฝากไว้ในกล่อง
ข้อความของเพ่ือน 
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ใบความรู้ที่ 1 
ภัยคุกคามทางไอที 

 
         ปัจจุบันการใช้งานไอทีและอินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้น  ซึ่งเราสามารถ
ใช้ประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร  การเข้าถึงข้อมูลอย่างสะดวกและรวดเร็ว  การท าธุรกรรมทางการเงิน  แต่ยัง
มีคนบางกลุ่มน าประโยชน์เหล่านี้มาก่อปัญหาให้กับผู้ใช้งาน  เราจึงควรเรียนรู้การใช้งานให้ปลอดภัย 
 

 
 
แหล่งอ้างอิงภาพประกอบ 
https://scontent-fbkk5-7.us-fbcdn.net/v1/t.1-
48/1426l78O9684I4108ZPH0J4S8_842023153_K1DlXQOI5DHP/dskvvc.qpjhg.xmwo/w/data/117
6/1176975-img.txohhs.0p.jpg 
 
https://1.bp.blogspot.com/-gGlzfSoDuM4/VMkfJC6LS-
I/AAAAAAAAACM/ZIuO3oz7hIA/s1600/3.jpg 
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https://moneyhub.in.th/wp-content/uploads/2015/10/shutterstock_302050199-600x417.jpg 
 
https://www.etda.or.th/app/webroot/content_files/13/images/IFBL_DekDee_img2.jpg 
 
http://www.168training.com/e-learning_new/tc_co_m1_2/more/image6/42.png 
 
https://thematter.co/wp-content/uploads/2019/06/dtac-How-to-Cyberbullying-02.png 
 
https://www.fifa55play.com/wp-content/uploads/2018/08/soccer-betting-website.jpg 
 
https://i.ytimg.com/vi/aRllUtizMcE/maxresdefault.jpg 
 
https://fakenews.nervedigital.co.th/wp-content/uploads/2020/04/fakenew_cover_2-
1024x575.jpg 
 
https://img2.thaipng.com/20180331/aeq/kisspng-computer-security-malware-computer-icons-
attack-se-cyber-5abfdf75baee23.4736470815225240217657.jpg 
 
https://i7.pngguru.com/preview/844/574/359/computer-virus-laptop-computer-worm-
malware-laptop.jpg 
 
https://enterprise.comodo.com/images/forensic-analysis/how-to-clean-ransomware.png 
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ใบความรู้ที่ 2  
แนวทางการใช้งานไอทีอย่างปลอดภัย 
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แหล่งอ้างอิง 
จุฬาลงกรมหาวิทยาลัย. ส านักบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศ. 2563. “รหัสผ่าน (Password) ตั้งค่าอย่างไรให้

ปลอดภัย”. [Online] Avaible. https://www.it.chula.ac.th/รหัสผ่าน-password-ตั้งค่าอย่าง/.  
(5 กันยายน 2563).   

iT24Hrs - ไอที 24 ชั่วโมง.  2014. “10 ประการ รู้รอดปลอดภัย การใช้อุปกรณ์ไอที และ
อินเตอร์เน็ต.” [Online] Avaible  https://www.it24hrs.com/2013/10-commandments-
of-it-equipment/  (5 สิงหาคม 2563). 

TechTalkThai.  2014. “10 ข้อควรรู้ในการใช้ชีวิตออนไลน์อย่างปลอดภัย” [Online] Avaible 
https://www.techtalkthai.com/10-tips-to-stay-safe-online/  (5 กันยายน 2563).   

BRIAN BENTON. 2014. “Tips on How to Prevent Malware From Infecting Your Computer—and 
Your Livelihood”.  [Online]. Availble https://www.autodesk.com/redshift/10-tips-
on-how-to-prevent-malware-from-infecting-your-computer/ (20 July 2020). 
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ปลอดภัย”. [Online] Avaible. https://www.it.chula.ac.th/รหัสผ่าน-password-ตั้งค่าอย่าง/.  
(5 กันยายน 2563).   

iT24Hrs - ไอที 24 ชั่วโมง.  2014. “10 ประการ รู้รอดปลอดภัย การใช้อุปกรณ์ไอที และ
อินเตอร์เน็ต.” [Online] Avaible  https://www.it24hrs.com/2013/10-commandments-
of-it-equipment/  (5 สิงหาคม 2563). 

TechTalkThai.  2014. “10 ข้อควรรู้ในการใช้ชีวิตออนไลน์อย่างปลอดภัย” [Online] Avaible 
https://www.techtalkthai.com/10-tips-to-stay-safe-online/  (5 กันยายน 2563).   

BRIAN BENTON. 2014. “Tips on How to Prevent Malware From Infecting Your Computer—and 
Your Livelihood”.  [Online]. Availble https://www.autodesk.com/redshift/10-tips-
on-how-to-prevent-malware-from-infecting-your-computer/ (20 July 2020). 
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ใบความรู้ที่ 3  
การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
ลิขสิทธิ์ (copyright)  เป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทหนึ่งที่ได้รับความคุ้มครองทันทีที่สร้างสรรค์

ผลงานขึ้น บุคคลอื่นไม่สามารถน าผลงานไปใช้โดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของผลงาน ถึงแม้ว่าเจ้าของผลงาน
จะไม่ได้เขียนข้อก าหนดการใช้งานไว้ก็ตาม   ไม่ว่าจะโดยการท าซ้ าหรือดัดแปลง  ผลงานที่มีลิขสิทธิ์ เช่น  บท
เพลง  ภาพยนตร์  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ทั้งนี้ผู้สร้างสรรค์ผลงานอาจก าหนดเงื่อนไข หรือข้อตกลงเพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้ที่ใช้ผลงานรับทราบ  ดังนั้น
การใช้บริการงานไอที ควรอ่านและท าความเข้าใจข้อตกลง  ข้อก าหนด  ซึ่งลักษณะของข้อตกลง  ข้อ
ก าหนดการใช้งานมีลักษณะดังนี้ 

 
●  การระบุข้อตกลง  ข้อก าหนดเป็นข้อความ  เป็นการเขียนชี้แจงข้อตกลง  ข้อก าหนดต่าง ๆ  เป็น

ข้อความต่อเนื่องให้ผู้ใช้อ่านและตกลงปฏิบัติตาม  จึงจะสามารถเข้าใช้ระบบหรือบริการที่ต้องการได้  
ตัวอย่างเช่น 

 
 
ผู้ใช้ต้องอ่านข้อตกลงการใช้งาน  และกดยอมรับข้อตกลงการใช้งานและนโยบายความเป็นส่วนตัวก่อน  

จึงจะท าการสมัครใช้งานได้ 
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●  การระบุเงื่อนไขการใช้งานและข้อตกลงโดยใช้สัญลักษณ์  เช่น  สัญลักษณ์สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอม
มอนส์ (creative commons : CC)  พัฒนาโดยองค์กรครีเอทีฟคอมมอนส์  ผู้ใช้สามารถใช้งานและ
เผยแพร่ผลงานภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนดโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายและยังเป็นการเพ่ิมโอกาสการเรียนรู้  แต่
ยังคงไว้ซึ่งผลประโยชน์และการรับรู้ของเจ้าของผลงาน  โดยมีสัญลักษณ์ที่ใช้แทนข้อก าหนด  ดังนี้ 

 

 
 หมายถึง  ต้องอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 

 

 
หมายถึง  ห้ามดัดแปลง 

 

 
หมายถึง  ยินยอมให้ผู้อื่นน าไปใช้หรือเผยแพร่ต่อได้ 

 

 
หมายถึง  ห้ามน าไปใช้เพื่อการค้า  หรือแสวงหาผลก าไร 

  
เราสามารถน าสัญลักษณ์ดังกล่าวมาใช้เพ่ือก าหนดข้อตกลง  เช่น 
 

 

หมายถึง  สามารถใช้  เผยแพร่  และดัดแปลงได้  แต่ต้อง
อ้างอิงแหล่งที่มาของผลงาน 

 

หมายถึง  สามารถใช้  เผยแพร่  และดัดแปลงได้  แต่ต้อง
อ้างอิงแหล่งที่มาและยินยอมให้ผู้อ่ืนน าไปใช้หรือ
เผยแพร่ต่อได้ 

 

หมายถึง  สามารถใช้  และเผยแพร่ได้  ห้ามดัดแปลง  
และต้องอ้างอิงแหล่งที่มา 

 

หมายถึง  สามารถใช้  และเผยแพร่ได้  แต่ต้องอ้างอิง
แหล่งที่มา  ห้ามน าไปใช้เพื่อการค้า  ห้ามดัดแปลง 
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หมายถึง  ห้ามดัดแปลง 

 

 
หมายถึง  ยินยอมให้ผู้อื่นน าไปใช้หรือเผยแพร่ต่อได้ 

 

 
หมายถึง  ห้ามน าไปใช้เพื่อการค้า  หรือแสวงหาผลก าไร 
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อ้างอิงแหล่งที่มาของผลงาน 

 

หมายถึง  สามารถใช้  เผยแพร่  และดัดแปลงได้  แต่ต้อง
อ้างอิงแหล่งที่มาและยินยอมให้ผู้อ่ืนน าไปใช้หรือ
เผยแพร่ต่อได้ 

 

หมายถึง  สามารถใช้  และเผยแพร่ได้  ห้ามดัดแปลง  
และต้องอ้างอิงแหล่งที่มา 

 

หมายถึง  สามารถใช้  และเผยแพร่ได้  แต่ต้องอ้างอิง
แหล่งที่มา  ห้ามน าไปใช้เพื่อการค้า  ห้ามดัดแปลง 
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นอกจากการท าความเข้าใจข้อตกลง  ข้อก าหนด  ก่อนที่เราจะใช้งานระบบที่ให้บริการงานไอทีแล้ว  
ในระหว่างการใช้งาน  เราควรรักษาความเป็นส่วนตัวของข้อมูลและสารสนเทศ  เพ่ือป้องกันการขโมย
เอกลักษณ์บุคคล  ทรัพย์สิน  ข้อมูลส่วนตัวไม่ให้ตกอยู่ในมือของมิจฉาชีพ 
 
แหล่งอ้างอิง 
กระทรวงศึกษาธิการ.  ข้อตกลงการใช้งาน.  DEEP.go.th. 2020.  แหล่งที่มา : 
https://student.deep.go.th/agreement/?next  ค้นเมื่อ 4 สิงหาคม 2563.   

Creative Commons.  License Features.  https://creativecommons.org. 2020. แหล่งที่มา : 
https://creativecommons.org/choose/  ค้นเมื่อ 4 สิงหาคม 2563. 
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ใบกิจกรรมที่ 1 
ภัยคุกคามทางไอที 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ได้รับ แล้วช่วยกันอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้ 
1.  สถานการณ์ที่ได้รับ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม หรือไม่  อย่างไรบ้าง 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  วิธีการแก้ไขเม่ือพบปัญหา 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.  การป้องกันหากเกิดสถานการณ์ดังกล่าว 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการตอบ 
สถานการณ์ 1 
       ชูใจได้รับข้อความในกล่องข้อความโทรศัพท์มือถือ ดังต่อไปนี้ 

 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม เป็นการคุกคามด้วยเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมโดยการเชิญชวนให้เล่นการพนัน
ออนไลน์ซึ่งเป็นสิ่งที่ผิดกฏหมาย 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ออกจากการสนทนา,  แจ้งว่าเป็นขยะ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  บล็อกรายชื่อผู้ส่ง, เปิดใช้งานฟิลเตอร์ผู้ส่งที่ไม่รู้จัก 
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ใบกิจกรรมที่ 1 
ภัยคุกคามทางไอที 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ได้รับ แล้วช่วยกันอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้ 
1.  สถานการณ์ที่ได้รับ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม หรือไม่  อย่างไรบ้าง 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  วิธีการแก้ไขเม่ือพบปัญหา 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.  การป้องกันหากเกิดสถานการณ์ดังกล่าว 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการตอบ 
สถานการณ์ 1 
       ชูใจได้รับข้อความในกล่องข้อความโทรศัพท์มือถือ ดังต่อไปนี้ 

 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม เป็นการคุกคามด้วยเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมโดยการเชิญชวนให้เล่นการพนัน
ออนไลน์ซึ่งเป็นสิ่งที่ผิดกฏหมาย 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ออกจากการสนทนา,  แจ้งว่าเป็นขยะ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  บล็อกรายชื่อผู้ส่ง, เปิดใช้งานฟิลเตอร์ผู้ส่งที่ไม่รู้จัก 



180 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(วิชาการค�ำนวณ) ช้ันมธัยมศกึษาปีที ่1

180 
 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 สถานการณ์ที่ 2 
ขณะที่วีระเข้าเว็บไซต์ต่าง ๆ  ก็มีหน้าต่างโฆษณาในเรื่องที่ก าลังติดตามในสื่อสังคมออนไลน์ปรากฎขึ้นมา 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยโปรแกรมโฆษณาหรือแอดแวร์  โดยคอมพิวเตอร์จะ
แสดงหน้าต่างป๊อปอัพโฆษณาขึ้นมาเรื่อย ๆ  จนผู้ใช้เกิดความร าคาญ 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา กดปุ่มปิดแทนการคลิกปุ่มอ่ืน ๆ ตรวจสอบด้วยโปรแกรมก าจัดแอดแวร์ที่เชื่อถือได้ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ดาวน์โหลดโปรแกรมจากเว็บไซต์ของผู้พัฒนาโดยตรง หรือเว็บไซต์ที่
น่าเชื่อถือ,  หลีกเลี่ยงการใช้โปรแกรมท่ีละเมิดลิขสิทธิ์,  อ่านรายละเอียดของโปรแกรมที่จะติดตั้งให้ละเอียดทั้ง
ก่อนและขณะติดตั้ง เพราะมีบางกรณีที่เราสามารถเลือกไม่รับโปรแกรม Adware ที่เขาแถมมาให้ได้ 
  
 สถานการณ์ที่ 3 
   มานีชอบสั่งซื้อของออนไลน์  วันหนึ่งมีข้อความแจ้งมาในเฟซบุ๊กว่า  หากเลือกซื้อสินค้าต่อไปนี้จะได้รับ
สิทธิ์ ซื้อ 1 แถม 1  และลดราคา 50%  และได้รับคูปองเงินสดอีก 5,000 บาท  เมื่อมานีกดลิงก์เข้าไปดู  ข้อมูล
ต่างๆ ในโทรศัพท์มือถือก็ถูกโหลดออกไปทั้งหมด 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยโปรแกรมมัลแวร์   
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ยกเลิกการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ต และหยุดใช้งาน,  เข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์เครื่องที่เชื่อว่ามีความปลอดภัย  และเปลี่ยนรหัสผ่านในบัญชีต่าง ๆ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ,  คลิกลิงก์
หรือดาวน์โหลดข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตจากเว็บไซต์ที่เชื่อถือได้,  ไม่เปิดไฟล์ที่แนบมากับข้อความหรืออีเมลถ้าไม่
แน่ใจแหล่งที่มา 
  
สถานการณ์ที่ 4 
    ขณะที่ปิติเล่นเกมอยู่นั้น  ก็มีข้อความทักมาว่าคุณได้รับรางวัลในเกมเป็นเพชรจ านวน 500 
ดวง  โดยต้องท ารายการโอนเงินในระบบวอลเล็ตจ านวน 100 บาท  ซึ่งราคาจริง ๆ  ส าหรับเพชร 500 ดวง คือ  
750 บาท  แต่ปิติกลับไม่ได้เพชรแม้แต่ดวงเดียว 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามด้วยเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม  โดยการหลอกลวงแล้วโอนเงิน
ให้กับมิจฉาชีพ 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ไม่สนใจโอนเงินเข้าระบบวอลเล็ต 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  พิจารณาความน่าเชื่อถือและความเป็นไปได้ของข้อมูล 
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สถานการณ์ที่ 5 
    ไพลินดาวน์โหลดแอปพลิเคชันแต่งภาพจากลิงก์บนเว็บไซต์มาใช้ ไม่นานคอมพิวเตอร์ก็ไม่
สามารถเรียกใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้  และข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ถูกลบ 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยโปรแกรมไวรัสคอมพิวเตอร์  แอปพลิเคชันที่ดาวน์โหลด
มาแฝงไวรัสเพ่ือเข้ามาท าลายข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วย 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตฐานข้อมูลของไวรัส  แล้วท า
การสแกนเครื่องคอมพิวเตอร์, ตรวจสอบไวรัสผ่านเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ,  ดาวน์
โหลดโปรแกรมจากเว็บไซต์ของผู้พัฒนาโดยตรง หรือเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 
  
สถานการณ์ที่ 6 
    อีเมลฉบับหนึ่งแจ้งมาว่าสมคิดได้รับเงินรางวัลจากธนาคารแห่งหนึ่ง  เมื่อกดลิงก์เข้าไปหน้า
ล็อกอินของธนาคาร  เมื่อกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านคอมพิวเตอร์ก็ค้าง  หลังจากนั้นอีกประมาณ 1 ชั่วโมง  เงิน
ในบัญชีของสมคิดก็ถูกถอนออกไปจนหมด 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  การคุกคามโดยการหลอกลวงเมื่อผู้ใช้งานหลงเชื่อกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน
ในหน้าเพจปลอม  มิจฉาชีพจะน าข้อมูลที่ได้ไปเปลี่ยนแปลงข้อมูลและโอนเงินออกไปจากบัญชี 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ตรวจสอบอีเมลของผู้ส่งว่าเป็นอีเมลจากธนาคาร  ตรวจสอบชื่อผู้รับว่าตรงกับชื่อ
เราหรือไม่   ตรวจสอบ URL ของลิงก์ว่าเป็น URL ของธนาคาร 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ไม่คลิกลิงก์จากอีเมลที่ไม่ทราบชื่อผู้ส่งที่ชัดเจน  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัส
และมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ 
  
สถานการณ์ที่ 7 
    มานะได้รับลิงก์ในอีเมลให้เข้าไปโหลดรูปภาพฟรีหลังจากกดลิงก์เข้าไปคอมพิวเตอร์ก็รีสตาร์ท  
เมื่อเปิดคอมพิวเตอร์ไฟล์ในเครื่องก็เปลี่ยนเป็นชนิดเดียวกันหมด  พร้อมกับมีอีเมลแจ้งว่าหากอยากได้ไฟล์
กลับมาเหมือนเดิมให้โอนเงินเข้าบัญชี 0145265xxx จ านวน 100,000 บาท 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยใช้โปรแกรมเรียกค่าไถ่  โปรแกรมจะถูกเข้ารหัสท าให้ไม่
สามารถใช้งานไฟล์ที่ถูกล็อคไว้ได้  ต้องมีการจ่ายเงินเพ่ือแลกกับรหัสปลดล็อคจึงจะใช้งานต่อได้ 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ตรวจสอบอีเมลของผู้ส่งว่าเป็นอีเมลที่น่าเชื่อถือ  ตรวจสอบชื่อผู้รับว่าตรงกับชื่อ
เราหรือไม่ 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

สถานการณ์ที่ 5 
    ไพลินดาวน์โหลดแอปพลิเคชันแต่งภาพจากลิงก์บนเว็บไซต์มาใช้ ไม่นานคอมพิวเตอร์ก็ไม่
สามารถเรียกใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้  และข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ถูกลบ 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยโปรแกรมไวรัสคอมพิวเตอร์  แอปพลิเคชันที่ดาวน์โหลด
มาแฝงไวรัสเพ่ือเข้ามาท าลายข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วย 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตฐานข้อมูลของไวรัส  แล้วท า
การสแกนเครื่องคอมพิวเตอร์, ตรวจสอบไวรัสผ่านเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ,  ดาวน์
โหลดโปรแกรมจากเว็บไซต์ของผู้พัฒนาโดยตรง หรือเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 
  
สถานการณ์ที่ 6 
    อีเมลฉบับหนึ่งแจ้งมาว่าสมคิดได้รับเงินรางวัลจากธนาคารแห่งหนึ่ง  เมื่อกดลิงก์เข้าไปหน้า
ล็อกอินของธนาคาร  เมื่อกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านคอมพิวเตอร์ก็ค้าง  หลังจากนั้นอีกประมาณ 1 ชั่วโมง  เงิน
ในบัญชีของสมคิดก็ถูกถอนออกไปจนหมด 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  การคุกคามโดยการหลอกลวงเมื่อผู้ใช้งานหลงเชื่อกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน
ในหน้าเพจปลอม  มิจฉาชีพจะน าข้อมูลที่ได้ไปเปลี่ยนแปลงข้อมูลและโอนเงินออกไปจากบัญชี 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ตรวจสอบอีเมลของผู้ส่งว่าเป็นอีเมลจากธนาคาร  ตรวจสอบชื่อผู้รับว่าตรงกับชื่อ
เราหรือไม่   ตรวจสอบ URL ของลิงก์ว่าเป็น URL ของธนาคาร 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ไม่คลิกลิงก์จากอีเมลที่ไม่ทราบชื่อผู้ส่งที่ชัดเจน  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัส
และมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ 
  
สถานการณ์ที่ 7 
    มานะได้รับลิงก์ในอีเมลให้เข้าไปโหลดรูปภาพฟรีหลังจากกดลิงก์เข้าไปคอมพิวเตอร์ก็รีสตาร์ท  
เมื่อเปิดคอมพิวเตอร์ไฟล์ในเครื่องก็เปลี่ยนเป็นชนิดเดียวกันหมด  พร้อมกับมีอีเมลแจ้งว่าหากอยากได้ไฟล์
กลับมาเหมือนเดิมให้โอนเงินเข้าบัญชี 0145265xxx จ านวน 100,000 บาท 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยใช้โปรแกรมเรียกค่าไถ่  โปรแกรมจะถูกเข้ารหัสท าให้ไม่
สามารถใช้งานไฟล์ที่ถูกล็อคไว้ได้  ต้องมีการจ่ายเงินเพ่ือแลกกับรหัสปลดล็อคจึงจะใช้งานต่อได้ 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ตรวจสอบอีเมลของผู้ส่งว่าเป็นอีเมลที่น่าเชื่อถือ  ตรวจสอบชื่อผู้รับว่าตรงกับชื่อ
เราหรือไม่ 
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การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ไม่คลิกลิงก์ที่แนบมากับอีเมลหากเป็นอีเมลที่เราไม่รู้จัก,  ตรวจสอบ
แหล่งที่มาของลิงก์ให้แน่ใจก่อนกด,  ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ,  ส ารอง
ข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ 
  
สถานการณ์ที่ 8 
       สมชายแอบอ่านอีเมลที่สมหญิงเปิดค้างไว้ แล้วเขียนอีเมลของสมหญิงไปยืมเงินสมศักดิ์  แล้วหนึ่งเดือน
ต่อมาสมศักดิ์มาทวงเงินสมหญิง 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการละเมิดสิทธิ์ความเป็นส่วนตัว  และการหลอกลวง 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  แจ้งความด าเนินคดีท่ีสถานีต ารวจ,  สมหญิงแจ้งเตือนญาติ เพ่ือนใกล้ชิดถึงการ
แอบอ้างใช้อีเมลของตนเองเพ่ือขอยืมเงินหากมีอีเมลขอยืมเงินมาให้ติดต่อโดยทันที 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์   
สมหญิง  เปลี่ยนรหัสผ่านเป็นประจ าและไม่ตั้งรหัสผ่านที่คาดเดาง่าย  เปิดใช้งานการยืนยันตัวตนแบบสองระดับ  
ออกจากระบบทุกครั้งเมื่อใช้งานอีเมลหรือสื่อสังคมต่าง ๆ 
สมชาย  ไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้อื่นโดยการแอบอ่านอีเมลของสมหญิง  ไม่แอบอ้างชื่อบุคคลอ่ืนเพ่ือขอ
ยืมเงิน 
สมศักดิ์  ควรตรวจสอบกับสมหญิงก่อนที่จะโอนเงินเพ่ือยืนยันว่าเป็นสมหญิงจริงด้วยการสื่อสารแบบอ่ืน  เช่น 
การโทรศัพท์  แชท 
 
 สถานการณ์ที่ 9 
       ภพโพสต์รูปเงินที่ได้รับทุนการศึกษาจากผู้ใหญ่ใจดีท่านหนึ่งลงในสื่อสังคมโดยตั้งค่าเป็นสาธารณะ
เพ่ือให้ทุกคนได้เห็น 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามด้วยเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม อาจเป็นการชี้ช่องทางให้กับ
มิจฉาชีพในการขโมยทรัพย์สิน 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ลบโพสต์ออกจากสื่อสังคม 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ไม่โพสต์รูปเงินลงสื่อสังคม 
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 สถานการณ์ที่ 10 
       ธีรุจน์สมัครใช้บัญชีเฟซบุ๊กใหม่แล้วกลัวจะลืมชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านจึงส่งข้อความฝากไว้ในกล่อง
ข้อความของเพ่ือน 

 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยการละเมิดสิทธิ,  การคุกคามด้วยเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ลบข้อความทิ้ง  บอกธีรุจน์ว่า  ชื่อผู้ใช้กับรหัสผ่านเป็นข้อมูลส่วนตัว  ให้ใช้วธิีการ
อ่ืนในการจดจ าแทนการฝากข้อความในกล่องข้อความเช่นนี้ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ตระหนักถึงความส าคัญของการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 สถานการณ์ที่ 10 
       ธีรุจน์สมัครใช้บัญชีเฟซบุ๊กใหม่แล้วกลัวจะลืมชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านจึงส่งข้อความฝากไว้ในกล่อง
ข้อความของเพ่ือน 

 
สถานการณ์ที่ได้รับเป็นภัยคุกคาม  เป็นการคุกคามโดยการละเมิดสิทธิ,  การคุกคามด้วยเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
วิธีการแก้ไขเมื่อพบปัญหา  ลบข้อความทิ้ง  บอกธีรุจน์ว่า  ชื่อผู้ใช้กับรหัสผ่านเป็นข้อมูลส่วนตัว  ให้ใช้วธิีการ
อ่ืนในการจดจ าแทนการฝากข้อความในกล่องข้อความเช่นนี้ 
การป้องกันหากเกิดสถานการณ์  ตระหนักถึงความส าคัญของการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 2   
Choose me Safe!!!  

 
สมาชิกกลุ่ม………………………… 
1.………………………………………………………………………   2.…………………………………………………………………… 
3.………………………………………………………………………   4.…………………………………………………………………… 

 
1. พิจารณารหัสผ่านต่อไปนี้ แล้วท าเครื่องหมาย ✓ เพ่ือระบุว่าจะใช้หรือไม่ใช้รหัสดังกล่าว พร้อมบอก

เหตุผล 

รหัสผ่าน ใช้ ไม่ใช้ เหตุผล 

password     เป็นค าที่มีอยู่ในพจนานุกรม 

!@#$%^&*     ใช้แต่อักขระพิเศษ  เรียงตามล าดับบน
แป้นพิมพ์ 

@dm!n584     ประกอบด้วยอักขระ สัญลักษณ์พิเศษ และ
ตัวเลข  มีความยาวอย่างน้อย 8 ตัวอักษร  

_I&Y8357     ประกอบด้วยอักขระ สัญลักษณ์พิเศษ และ
ตัวเลข  มีความยาวอย่างน้อย 8 ตัวอักษร  

o869541o58     ใช้แต่ตัวเลข  และอาจเป็นเบอร์โทรศัพท์ 

  
2. สมมติว่านักเรียนจะสมัครใช้งานเครือข่ายสังคมเป็นของตนเอง ให้ทดลองสร้างรหัสผ่าน พร้อมทั้งบอก
เหตุผลที่เลือกใช้รหัสผ่านนั้น 
…………………อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน.............................……………………………………………………………………...                                                                                                               
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนมีวิธีการปกป้องข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนให้ปลอดภัยได้อย่างไร 
      1) ไม่บอกข้อมูลส่วนตัวให้กับบุคคลอ่ืนหรือกรอกในลิงก์ท่ีไม่น่าเชื่อถือ 

2) ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ 
3) ตั้งรหัสผ่านที่คาดเดายากและเปลี่ยนรหัสผ่านอย่างสม่ าเสมอ 
4) ดาวน์โหลดโปรแกรมจากเว็บไซต์ของผู้พัฒนาโดยตรง หรือเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ  พร้อมทั้งศึกษาเงื่อนไข
และข้อตกลง ก่อนการติดตั้งหรือใช้งาน 
5) ไม่ใช้ซอฟต์แวร์ที่ละเมิดลิขสิทธิ์ 
6) ส ารองข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ 

4.   ให้นักเรียนยกตัวอย่างพฤติกรรมที่เป็นการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของผู้อ่ืน  อธิบาย 
………………อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน………………………………………………………………………………………………….                                                                                                               
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. นักเรียนมีวิธีการปกป้องข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนให้ปลอดภัยได้อย่างไร 
      1) ไม่บอกข้อมูลส่วนตัวให้กับบุคคลอ่ืนหรือกรอกในลิงก์ท่ีไม่น่าเชื่อถือ 

2) ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร์และอัปเดตอย่างสม่ าเสมอ 
3) ตั้งรหัสผ่านที่คาดเดายากและเปลี่ยนรหัสผ่านอย่างสม่ าเสมอ 
4) ดาวน์โหลดโปรแกรมจากเว็บไซต์ของผู้พัฒนาโดยตรง หรือเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ  พร้อมทั้งศึกษาเงื่อนไข
และข้อตกลง ก่อนการติดตั้งหรือใช้งาน 
5) ไม่ใช้ซอฟต์แวร์ที่ละเมิดลิขสิทธิ์ 
6) ส ารองข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ 

4.   ให้นักเรียนยกตัวอย่างพฤติกรรมที่เป็นการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของผู้อ่ืน  อธิบาย 
………………อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน………………………………………………………………………………………………….                                                                                                               
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ใบกิจกรรมที่ 3  
ใช้สื่อให้ถูกสิทธิ ์

สมาชิกกลุ่ม………………………… 
1.………………………………………………………………………   2.…………………………………………………………………… 
3.………………………………………………………………………   4.…………………………………………………………………… 

1. ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วตอบค าถามตอบ 

สถานการณ์ที่  1   

วิทยาค้นรูปภาพในอินเทอร์เน็ตได้ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

เพ่ือน ามาประกอบการท ารายงานวิชาวิทยาศาสตร์ วิทยาสามารถท าได้หรือไม่อย่างไร 

วิทยาสามารถน ารูปด้งกล่าวไปใช้ในรายงานได้เพราะไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการค้าแต่ต้องต้องอ้างอิง
แหล่งที่มาของของรูป 
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สถานการณ์ที่ 2 

พุดชมพูค้นหาบทความเรื่อง 6 วิธีเลือกนมถั่วเหลือง ให้ได้คุณค่าน่าดื่ม จากเว็บไซต์ 
https://www.thaihealth.or.th/   โดยได้ผลลัพธ์ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพ่ือน ามาประกอบการแผ่นพับโฆษณาสินค้านมถั่วเหลืองของบริษัทตนเอง พุดชมพูสามารถท าได้หรือไม่
อย่างไร 

……พุดชมพูไม่สามารถท าได้  เนื่องจากสัญลักษณ์อนุญาตให้ตัดแปลงเผยแพร่ได้ แต่ต้องต้องอ้างอิงแหล่งที่มา
ของบทความ ไม่น าไปใช้เพื่อการค้า และยินยอมให้ผู้อื่นน าไปใช้หรือเผยแพร่ต่อได ้…………………………………....... 
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สถานการณ์ที่ 2 

พุดชมพูค้นหาบทความเรื่อง 6 วิธีเลือกนมถั่วเหลือง ให้ได้คุณค่าน่าดื่ม จากเว็บไซต์ 
https://www.thaihealth.or.th/   โดยได้ผลลัพธ์ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพ่ือน ามาประกอบการแผ่นพับโฆษณาสินค้านมถั่วเหลืองของบริษัทตนเอง พุดชมพูสามารถท าได้หรือไม่
อย่างไร 

……พุดชมพูไม่สามารถท าได้  เนื่องจากสัญลักษณ์อนุญาตให้ตัดแปลงเผยแพร่ได้ แต่ต้องต้องอ้างอิงแหล่งที่มา
ของบทความ ไม่น าไปใช้เพื่อการค้า และยินยอมให้ผู้อื่นน าไปใช้หรือเผยแพร่ต่อได้ …………………………………....... 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

สถานการณ์ที่ 3 

สายฟ้าน ารูปภาพอาหารที่ค้นหาจากเว็บไซต์ที่มีบริการให้ดาวน์โหลดรูปภาพฟรี ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

น ามาดัดแปลงด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพ และน าภาพที่ตกแต่งเสร็จแล้วไปให้ผู้อ่ืนดาวน์โหลดใช้ฟรี โดยสายฟ้า
อ้างอิงแหล่งที่มาของรูปจากเว็บไซต์ที่ดาวน์โหลดมา สายฟ้าท าถูกต้องหรือไม่ เพราะเหตุใด 

……………สายฟ้าท าถูกต้องแล้ว เพราะสัญลักษณ์   อนุญาตให้เผยแพร่  และ
ดัดแปลงได้  แต่ต้องอ้างอิงแหล่งที่มาและยินยอมให้ผู้อื่นน าไปใช้หรือเผยแพร่ต่อได้…………………........................ 
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สถานการณ์ที่ 4   

พายุสมัครเข้าเป็นสมาชิกของเว็บไซต์ขายของออนไลน์ โดยไม่อ่านข้อตกลงการใช้งานและเงื่อนไขการเป็น
สมาชิก และกดยอมรับข้อตกลงใช้งานทันทีในขั้นตอนแรกของการสมัครสมาชิก เนื่องจากพายุคิดว่าท าให้
เสียเวลาและไม่มีความจ าเป็น นักเรียนคิดว่าพายุท าถูกต้องหรือไม่ เพราะเหตุใด 

………………………ไม่ถูกต้อง เพราะ พายุควรอ่านข้อตกลงการใช้งานและเงื่อนไขการเป็นสมาชิกเนื่องจาก
ข้อตกลงดังกล่าวมีความส าคัญซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของสมาชิก การเสียค่าใช้จ่ายใน
การเป็นสมาชิก เป็นต้น…………………………………………….......................................................................................  
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สถานการณ์ที่ 4   

พายุสมัครเข้าเป็นสมาชิกของเว็บไซต์ขายของออนไลน์ โดยไม่อ่านข้อตกลงการใช้งานและเงื่อนไขการเป็น
สมาชิก และกดยอมรับข้อตกลงใช้งานทันทีในขั้นตอนแรกของการสมัครสมาชิก เนื่องจากพายุคิดว่าท าให้
เสียเวลาและไม่มีความจ าเป็น นักเรียนคิดว่าพายุท าถูกต้องหรือไม่ เพราะเหตุใด 

………………………ไม่ถูกต้อง เพราะ พายุควรอ่านข้อตกลงการใช้งานและเงื่อนไขการเป็นสมาชิกเนื่องจาก
ข้อตกลงดังกล่าวมีความส าคัญซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของสมาชิก การเสียค่าใช้จ่ายใน
การเป็นสมาชิก เป็นต้น…………………………………………….......................................................................................  
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
หน่วยที่ ลิงก์ดาวน์โหลดสื่อประกอบการสอน QR code 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหา https://bit.ly/2R9iGlA 

 

หน่วยที่ 2 การโปรแกรม https://bit.ly/3uyc6n4 

 

หน่วยที่ 3 การจัดการข้อมูล https://bit.ly/3uCdBRp 

 

หน่วยที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล https://bit.ly/3xYJqps 
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บรรณานุกรม 

 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชา

พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (พิมพ์ครั้งที่ 3). 
กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
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บรรณานุกรม 

 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชา

พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (พิมพ์ครั้งที่ 3). 
กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

คณะผู้จัดทำ 

ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจำสำนักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบำนาญ  

ที่ปรึกษา 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบำนาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ สำนักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ำฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจำนงค์ ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อำนวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อำนวยการสำนักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดทำกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบำนาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบำนาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ ์  ข้าราชการบำนาญ 

๒ 

 

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

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนดำรงราษฎร์สงเคราะห์  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 



 

คณะผู้จัดทำ 

ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจำสำนักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบำนาญ  

ที่ปรึกษา 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบำนาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ สำนักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ำฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจำนงค์ ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อำนวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อำนวยการสำนักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดทำกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบำนาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบำนาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ ์  ข้าราชการบำนาญ 

๒ 

 

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

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนดำรงราษฎร์สงเคราะห์  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 



๓ 

 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

คณะบรรณาธกิาร 

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

ผู้รับผิดชอบโครงการ 

นางผาณิต ทวีศักดิ์ รองผู้อำนวยการสำนักวชิาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวพรทิพย์ ดินดี ข้าราชการบำนาญ 
นางสาวภัทรา ด่านวิวัฒน์ นักวิชาการศึกษา 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

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

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

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



๓ 

 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

คณะบรรณาธกิาร 

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

ผู้รับผิดชอบโครงการ 

นางผาณิต ทวีศักดิ์ รองผู้อำนวยการสำนักวชิาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวพรทิพย์ ดินดี ข้าราชการบำนาญ 
นางสาวภัทรา ด่านวิวัฒน์ นักวิชาการศึกษา 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

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

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

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


