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คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

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 2 นี้ ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ การแก้ปัญหา การ
โปรแกรม การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และความฉลาดรู้ดิจิทัล 

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

การจัดการเรียนการสอนสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถเข้าใจเนื้อหา
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิ ตประจำวันได้ รวมทั้งเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการ
คิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเขียน ทักษะการอ่าน นอกจากนี้ในการจัดกิจกรรมยังมุ่งเน้นการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิด ปรึกษาหารือ อภิปราย แก้ปัญหา แสดง
ความคิดเห็น สะท้อนความคิด และได้นำเสนอผลการทำกิจกรรม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งความรู้ ทักษะ
วิชาวิทยาการคำนวณและทักษะอื่น ๆ รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรมอีกด้วย การจัดกลุ่มอาจจัดเป็นกลุ่ม 4-5 คน 
หรืออาจจัดกิจกรรมร่วมกันทั้งชั้น ทั้งนี้ข้ีนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ๆ 

ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สิ่งสำคัญที่ผู้สอนควรคำนึงถึง
เป็นอันดับแรกคือความรู้พื ้นฐานของผู้เรียน ผู้สอนอาจทบทวนหรือตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนโดยใช้
คำถามหรือกลวิธีต่าง ๆ ที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและนำไปสู่การเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ขั้นการสอนเนื้อหา
ใหม่ ผู้สอนอาจกำหนดสถานการณ์ที่เชื่อมโยงกับเรื่องราวในขั้นทบทวนความรู้หรือมีคำถาม และมีกิจกรรมให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (inquiry) ในการค้นหาคำตอบที่สงสัยด้วยตนเอง 
ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้อิสระทางความคิดกับผู้เรียน คอยสังเกต ตรวจสอบความเข้าใจและคอยให้ความ
ช่วยเหลือและคำแนะนำอย่างใกล้ชิด 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนควรให้ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มได้นำเสนอแนวคิด เพราะ
ผู้เรียนมีโอกาสแสดงแนวคิดเพิ่มเติมร่วมกัน ซักถาม อภิปรายข้อขัดแย้งด้วยเหตุและผล ผู้สอนมีโอกาสเสริม
ความรู้ ขยายความรู้หรือสรุปประเด็นสำคัญของสาระที่นำเสนอนั้น ทำให้การเรียนรู้ขยายวงกว้างและลึกมาก
ขึ้น สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ นอกจากนี้ยังทำให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดี มีความภาคภูมิใจในผลงาน 
เกิดความรู้สึกอยากทำ กล้าแสดงออก และจดจำสาระที่ตนเองได้ออกมานำเสนอได้นาน รวมทั้งฝึกการเป็นผู้นำ 
ผู้ตาม รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
 
ลักษณะและองค์ประกอบของชุดสื่อ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จัดทำเป็นหน่วยการเรียนรู้ (Learning Unit) โดยผ่านการวิเคราะห์มาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มาจัดทำเป็นหน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ 

การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กำหนดให้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ แต่ละหน่วยการเรียนรู้
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้หลายแผน โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้คือ ขอบเขต
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เนื้อหา สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมีทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะและกระบวนการ ด้านคุณลักษณะ 
และสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/แหล่งเรียนรู้ และการประเมิน สำหรับ
แผนการจัดการเรียนรู้ทุกแผนจะมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่หน้าแผนทุกแผน ซึ่งเป็นการสรุปภาพรวม
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น ๆ ในทุกขั้นตอน การสอนตั้งแต่ขั้นนำ ขั้นสอน ขั้นสรุป และการ
ประเมินผล พร้อมทั้งมีเฉลยคำตอบในใบกิจกรรม โดยมี 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
 ทั้งนี้ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ย่อย ซึ่งประกอบด้วย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับครูใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน  
2. สื่อประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น ตัวอย่างบัตรคำ บัตรสถานการณ์ 
3. ใบกิจกรรม สำหรับนักเรียนใช้ฝึกทักษะปฏิบัติ หรือสร้างความคิดรวบยอดในบทเรียน โดยในใบ

กิจกรรม ให้นักเรียนได้บันทึกคำตอบ การตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม เพื่อทบทวนสิ่งที่ได้
เรียนรู้จากการทำกิจกรรม และมีแบบฝึกหัดเพื่อประเมินการเรียนรู้หลังจากเรียนจบในแต่ละ
กิจกรรม 

4. โปรแกรมนำเสนอ (สไลด์) และไฟล์ประกอบการจัดการเร ียนรู ้ สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 
http://oho.ipst.ac.th/cs65pm2 

 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

การนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ ครูควรเตรียมตัวล่วงหน้า ดังนี้ 
1. ศึกษาโครงสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ทราบว่าตลอดทั้งปีการศึกษา นักเรียนต้อง

เรียนรู้ทั ้งหมดกี่หน่วย แต่ละหน่วยมีหน่วยย่อยอะไรบ้าง ใช้เวลาสอนกี่ชั ่วโมง และมีแผนจัด    
การเรียนรู้จำนวนเท่าไร 

2. ศึกษาโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ว่าแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีเนื้อหาอะไรบ้าง เนื้อหาละกี่ชั่วโมง 
ซึ่งจะช่วยให้ครูผู้สอนมองเห็นภาพรวมของการสอนในหน่วยดังกล่าวได้อย่างชัดเจน 

3. ศึกษาแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในแผนแต่ละแผน เป็นการสรุปแนวการจัดกิจกรรมใน
แต่ละข้ันตอนการสอน ทำให้ครูมองเป็นภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น ๆ 

4. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ ตามหัวข้อต่อไปนี้ 
4.1 ขอบเขตเนื้อหา เป็นเนื้อหาที่นักเรียนต้องเรียนรู้ในแผนที่กำลังศึกษา 
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คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

4.2 สาระสำคัญ เป็นความคิดรวบยอดหรือหลักการที่นักเรียนควรจะได้หลังจากได้เรียนรู้ตาม
แผนที่กำหนด 

4.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านคุณลักษณะ และสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4.4 กิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น ขั้นนำ ขั้นสอน และข้ันสรุป ซ่ึงแต่ละข้ันครูผู้สอนควรศึกษาทำ
ความเข้าใจอย่างละเอียด นอกจากนี้ครูควรพิจารณาด้วยว่า ในแต่ละขั้นตอนการสอน ครู
จะต้องศึกษาว่ามีสื่อ/อุปกรณ์อะไรบ้าง 

4.5 สื่อ/แหล่งเรียนรู้ เป็นการบอกรายการสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ที ่ต้องใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น 

4.6 การวัดและการประเมินผล เป็นการบอกทั้งวิธีการ เครื่องมือ และเกณฑ์การประเมิน สำหรับ
เครื่องมือการประเมินในชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นี้ ได้จัดเตรียมไว้ให้ครูผู ้สอน
เรียบร้อยแล้ว 

 
แนวทางการวัดผลประเมินผล 
 การวัดและประเมินตัวชี ้วัด/ผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีความสำคัญและจำเป็นต่อการจัด     
การเรียนรู้  ผลการประเมินแสดงถึงพัฒนาการในการเรียนรู้และสามารถนำมาใช้ตัดสินผลการเรียนได้ด้วย        
การประเมินผู้เรียนควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) ที่สอดคล้องกับเป้าหมาย
ของหลักสูตร คุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่กำหนด การวัดและประเมิน
ตัวชี ้ว ัด/ผลการเรียนรู ้ต้องเลือกใช้เครื ่องมือวัดที ่เหมาะสม มีคุณภาพ ดำเนินการด้วยวิธีที ่ถูกต้องและ
หลากหลาย รวมทั ้งพิจารณาถึงความแตกต่างของผู ้เร ียนแต่ละกลุ ่ม และแต่ละระดับ ซึ ่งรูปแบบของ           
การประเมินมีดังนี ้
 1. การประเมินเพื ่อปรับปรุงการเรียนรู้ (formative assessment) คือการติดตามตรวจสอบ    
การเรียนรู้ของผู้เรียนระหว่างที่ผู้สอนจัดการเรียนรู้    เพื่อให้ได้ข้อมูลไปพัฒนาผู้เรียนและปรับปรุงวิธีการสอน
ต่อไป การวัดและประเมินผลเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ทำได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 

1) การประเมินตนเอง (self-assessment) เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนตรวจสอบความก้าวหน้า      
ของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่กำหนด ในลักษณะของการสะท้อนตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้
ของตนเอง เช่น การเขียนผังความคิด การเขียนผังมโนทัศน์ การเขียนรายงาน การเขียนบล็อก การสร้างวีดิ
ทัศน์ การทำแบบประเมินตนเอง  

การเขียนบล็อก เป็นการให้ผู ้เรียนบันทึกสิ่งที่ทำ สิ่งที่ได้เรียนรู้ และสิ่งที่ควรปรับปรุงใน      
การทำงานแต่ละครั้ง ความก้าวหน้าในการเรียนเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งจะสะท้อนให้เห็นวิธีคิด 
พัฒนาการ หรือปัญหาที่เกิดข้ึนในระหว่างเรียน  

การใช้แบบประเมินตนเอง เพื่อประเมินความรู้และทักษะในด้านใดด้านหนึ่ง เช่น ทักษะ    
การเขียนโปรแกรม โดยมีการกำหนดหัวข้อการประเมิน และเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน ซึ่งผู้เรียนจะใช้
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4.2 สาระสำคัญ เป็นความคิดรวบยอดหรือหลักการที่นักเรียนควรจะได้หลังจากได้เรียนรู้ตาม
แผนที่กำหนด 

4.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านคุณลักษณะ และสมรรถนะที่
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ตรวจสอบประเมินทักษะของตนเอง ทำให้รู้จุดเด่นและจุดที่ต้องปรับปรุง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
มองเห็นแนวทางในการพัฒนาตนเองได้  

การเขียนผังมโนทัศน์ เป็นการเขียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวน ตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหา
ของแต่ละบทเรียนด้วยตนเอง โดยนำผังมโนทัศน์ที่ผู้เรียนเขียนขึ้นมาเทียบกับผังมโนทัศน์ที่ผู้สอนสร้างไว้  

2) การประเมินโดยเพื่อน (peer-assessment) เป็นการร่วมกันอภิปราย การให้ข้อมูลย้อนกลบั
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาผลงานตนเองจากความคิดเห็นของผู้อ่ืน สามารถใช้
เครื่องมือออนไลน์ช่วยในการร่วมกันประเมิน เช่น ชุมชนออนไลน์ เว็บบล็อก  
  ตัวอย่างของการประเมินโดยเพ่ือน เช่น ให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรม Scratch แล้วแบ่งปันผลงาน
ในชุมชมออนไลน์ เปิดโอกาสให้ผู้อื่นได้ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ทำให้ผู้เรียนได้รับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 

3) การใช้คำถาม การพัฒนาทักษะและความเข้าใจในสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ควร
จัดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้การตั้งคำถามให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ เช่น การใช้คำถาม “เพราะเหตุ
ใด” หรือ “อย่างไร” เพ่ือให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดงความคิดเห็นพร้อมทั้งให้เหตุผลอย่างอิสระ ตัวอย่างคำถาม 
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ประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ได้ 
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ชิ้นงานรายบุคคล หรือรายกลุ่ม เพื่อให้ได้ชิ้นงานตามความสนใจของตนเอง ผู้สอนเป็นผู้กำหนดแนวทางและ

5 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลโครงงานที่ครอบคลุมทุกด้าน  รวมทั้ง   การประเมินพฤติกรรมการท างาน ซึ่งอาจ
ให้ประเมินด้วยตนเอง เพ่ือน หรือผู้สอน  

4. กำรประเมินผลจำกกำรปฏิบัติ   เป็นการประเมินผลโดยก าหนดโจทย์หรือสถานการณ์ให้
ผู้เรียนปฏิบัติ  โดยผู้สอนก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่เหมาะสมและมีการวัดอย่างต่อเนื่อง เพ่ือสะท้อนผลการ
ปฏิบัติของผู้เรียน แล้วตัดสินผลจากพัฒนาการในการเรียนรู้ที่เพ่ิมข้ึนของผู้เรียน   
 

  



5คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิชาการค�ำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
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6 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิชาการค�ำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
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คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โครงสร้ำงหลักสูตร 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

สำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) ระดับมัธยมศกึษำปีที่ 1 - 3  
 

ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
หน่วยกำรเรียนรู้ จ ำนวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหา 4 
หน่วยที่ 2 การโปรแกรม 8 
หน่วยที่ 3 การจัดการข้อมูล 6 
หน่วยที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 2 

ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 
หน่วยกำรเรียนรู้ จ ำนวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 6 
หน่วยที่ 2 การโปรแกรม 8 
หน่วยที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 4 
หน่วยที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 2 

ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 
หน่วยกำรเรียนรู้ จ ำนวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม 7 
หน่วยที่ 2 การจัดการข้อมูล 8 
หน่วยที่ 3 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 5 
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คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

สำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ)           กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 
 

 
ศึกษาแนวคิดเชิงค านวณ การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ การเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ

และฟังก์ชัน องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสื่อสาร แนวทางการปฏิบัติเมื่อ
พบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ วิธีการสร้างและก าหนดสิทธิ
ความเป็นเจ้าของผลงาน 

น าแนวคิดเชิงค านวณไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมหรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สร้างและ
ก าหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล ตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูล 
 
 
ตัวช้ีวัด 
ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

1. ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างานที่พบในชีวิตจริง 
2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
3. อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพ่ือ

ประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 
4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่ผลงาน 

 
 
รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด 
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8 คูมือการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิชาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2
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คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โครงสร้ำงของชุดกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี สำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 
 

 
 
 
  

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้
วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

สำระเทคโนโลยี 
(วิทยำกำรค ำนวณ) 
(20 ชั่วโมง/ปี) 

หน่วยกำรเรียนรู้ท่ี 1  
กำรแก้ปัญหำ 
(6 ชั่วโมง/ปี) 

หน่วยกำรเรียนรู้ท่ี 2  
กำรโปรแกรม 
(8 ชั่วโมง/ปี) 

หน่วยกำรเรียนรู้ท่ี 3  
กำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

(4 ชั่วโมง/ปี) 

หน่วยกำรเรียนรู้ท่ี 4  
ควำมฉลำดทำงดิจิทัล 

(2 ชั่วโมง/ปี) 
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คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ก ำหนดเวลำกำรสอน  
สำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 

 
หน่วยกำรเรียนรู้ ชื่อแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ จ ำนวนชั่วโมง 
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ภำคผนวก  
หลักสูตรเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

 
1. เป้ำหมำยของสำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

      การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ  มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนดังนี้ 
1) เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  
2) เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน า
สารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 
3) เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม 
4) เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม 

 
2. สำระกำรเรียนรู้ของสำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิดเชิง
ค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนด
สาระส าคัญดังนี้ 
● วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงค านวณใน

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอพพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหา
ในชีวิตจริง 

● เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล การ
น าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง  การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บน
อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  หลักการท างานของคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีการสื่อสาร  

● กำรรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์               
การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม  นวัตกรรมและ
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
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3. มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
 ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   
 
4. คุณภำพผู้เรียน 
จบชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3   
      น าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศได้ตาม
วัตถุประสงค์  ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  เพ่ือ
ช่วยในการแก้ปัญหา  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทันและรับผิดชอบต่อสังคม 
 
5. ตัวช้ีวัดและสำระกำรเรียนรู้ 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้ 

ม.1 1) ออกแบบอัลกอริทึมที่
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม
เพ่ือแก้ปัญหาหรือ
อธิบายการท างานที่พบ
ในชีวิตจริง 

 

● แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความส าคัญของ
รายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส าคัญออกจาก
ส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญ 

● ตัวอย่างปัญหา เช่น  ต้องการปูหญ้าในสนามตามพ้ืนที่ที่ก าหนด 
โดยหญ้าหนึ่งผืนขนาดความกว้าง 50 เซนติเมตร ยาว 50 
เซนติเมตร จะใช้หญ้าทั้งหมดกี่ผืน  

2) ออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย เพื่อ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 

● การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร  เงื่อนไข วนซ้ า 
● การออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์            

วิทยาศาตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบ
เพ่ือให้การแกป้ัญหามีประสิทธิภาพ 

● การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

● ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  
java,  c 

● ตัวอย่างโปรแกรม เช่น  โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่โปรแกรม
ค านวณหาพื้นที่   โปรแกรมค านวณดัชนีมวลกาย 
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ภำคผนวก  
หลักสูตรเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

 
1. เป้ำหมำยของสำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

      การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ  มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนดังนี้ 
1) เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  
2) เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน า
สารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 
3) เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม 
4) เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม 

 
2. สำระกำรเรียนรู้ของสำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิดเชิง
ค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนด
สาระส าคัญดังนี้ 
● วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงค านวณใน

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอพพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหา
ในชีวิตจริง 

● เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล การ
น าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง  การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บน
อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  หลักการท างานของคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีการสื่อสาร  

● กำรรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์               
การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม  นวัตกรรมและ
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
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3. มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
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ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   
 
4. คุณภำพผู้เรียน 
จบชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3   
      น าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศได้ตาม
วัตถุประสงค์  ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  เพ่ือ
ช่วยในการแก้ปัญหา  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทันและรับผิดชอบต่อสังคม 
 
5. ตัวช้ีวัดและสำระกำรเรียนรู้ 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้ 

ม.1 1) ออกแบบอัลกอริทึมที่
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม
เพ่ือแก้ปัญหาหรือ
อธิบายการท างานที่พบ
ในชีวิตจริง 

 

● แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความส าคัญของ
รายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส าคัญออกจาก
ส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญ 

● ตัวอย่างปัญหา เช่น  ต้องการปูหญ้าในสนามตามพ้ืนที่ที่ก าหนด 
โดยหญ้าหนึ่งผืนขนาดความกว้าง 50 เซนติเมตร ยาว 50 
เซนติเมตร จะใช้หญ้าทั้งหมดกี่ผืน  

2) ออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย เพื่อ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 

● การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร  เงื่อนไข วนซ้ า 
● การออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์            

วิทยาศาตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบ
เพ่ือให้การแกป้ัญหามีประสิทธิภาพ 

● การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

● ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  
java,  c 

● ตัวอย่างโปรแกรม เช่น  โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่โปรแกรม
ค านวณหาพื้นที่   โปรแกรมค านวณดัชนีมวลกาย 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้ 

3) รวบรวมข้อมูลปฐม
ภูมิ ประมวลผล 
ประเมินผล น าเสนอ
ข้อมูลและสารสนเทศ
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่
หลากหลาย 
 
 
 

● การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล  จะท าให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

● การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน สามารถท าได้
หลายวิธี เช่น ค านวณอัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย  

● การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วย
ให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

● ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชาอ่ืน เช่น 
ต้มไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการบริโภค  ค่าดัชนีมวลกายของคนใน

ท้องถิ่น การสร้างกราฟผลการทดลองและวิเคราะห์แนวโน้ม 

 4) ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ใช้สื่อและ
แหล่งข้อมูลตาม
ข้อก าหนดและข้อตกลง   
 

 

● ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้องความเป็น
ส่วนตัวและอัตลักษณ์ 

● การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน การปกป้องข้อมูล
ส่วนตัว 

● การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น ละเมิดความเป็น
ส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร วิจารณ์ผู้อ่ืนอย่างหยาบคาย 

● ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น 
Creative Commons   

ม.2  1) ออกแบบอัลกอริทึมที่
ใช้แนวคิดเชิงค านวณใน
การแก้ปัญหา หรือการ
ท างานที่พบในชีวิตจริง 

● แนวคิดเชิงค านวณ 
● การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
● ตัวอย่างปัญหา เช่น การเข้าแถวตามล าดับความสูงให้เร็วที่สุด 

จัดเรียงเสื้อให้หาได้ง่ายที่สุด 

 2) ออกแบบและเขียน
โปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและ
ฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

● ตัวด าเนินการบูลีน 
● ฟังก์ชัน 
● การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 
● การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาอาจใช้แนวคิดเชิงค านวณ
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้ 

ในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
● การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
● ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  

java,  c 
● ตัวอย่างโปรแกรม เช่น  โปรแกรมตัดเกรด  หาค าตอบทั้งหมดของ

อสมการหลายตัวแปร  

3) อภิปรายองค์ประกอบ
และหลักการท างานของ
ระบบคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีการสื่อสาร 
เพ่ือประยุกต์ใช้งานหรือ
แก้ปัญหาเบื้องต้น 

● องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
● เทคโนโลยีการสื่อสาร 
● การประยุกต์ใช้งานและการแก้ปัญหาเบื้องต้น 

4) ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย มีความ
รับผิดชอบ  สร้างและ
แสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่
ผลงาน 
 

 

● ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยเลือกแนวทางปฏิบัติ
เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม เช่น แจ้งรายงานผู้เกี่ยวข้อง ป้องกัน
การเข้ามาของข้อมูลที่ไม่เหมาะสม ไม่ตอบโต้ ไม่เผยแพร่ 

● การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ตระหนัก
ถึงผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูล   

● การสร้างและแสดงสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน 
● การก าหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล 

ม.3 1) พัฒนาแอปพลิเคชันที่
มีการบูรณาการกับวิชา
อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 

● ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
● Internet of Things (IoT) 
● ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน เช่น Scratch, python,  

java,  c, AppInventor 
● ตัวอย่างแอพพลิเคชัน เช่น โปรแกรมแปลงสกุลเงิน โปรแกรมผัน

เสียงวรรณยุกต์  โปรแกรมจ าลองการแบ่งเซลล์ ระบบรดน้ า
อัตโนมัติ 
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2) รวบรวมข้อมูล  
ประมวลผล ประเมินผล 
น าเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ ตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่
หลากหลาย 

● การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุตยภูมิ 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล  จะท าให้ได้สารสนเทศ
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน 

● การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วย
ให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

● ตัวอย่างปัญหา  เช่น การเลือกโปรโมชันโทรศัพท์ให้เหมาะกับ
พฤติกรรมการใช้งาน  สินค้าเกษตรที่ต้องการและสามารถปลูกได้
ในสภาพดินของท้องถิ่น 

3) ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล  
วิเคราะห์สื่อและ
ผลกระทบจากการให้
ข่าวสารที่ผิด เพ่ือการใช้
งานอย่างรู้เท่าทัน 
 

● การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น ตรวจสอบและยืนยัน
ข้อมูลโดยเทียบเคียงจากข้อมูลหลายแหล่ง แยกแยะข้อมูลที่เป็น
ข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น  หรือใช้ PROMPT 

● การสืบค้น หาแหล่งต้นตอของข้อมูล 
● เหตุผลวิบัติ (logical fallacy) 
● ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด 
● การรู้เท่าทันสื่อ เช่น การวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของข้อมูลและ

ผู้ให้ข้อมูล ตีความ แยกแยะเนื้อหาสาระของสื่อ เลือกแนวปฏิบัติ
ได้อย่างเหมาะสมเมื่อพบข้อมูลต่าง ๆ 

 4) ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยและมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม 
ปฏิบัติตามกฎหมาย
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้
ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบ
ธรรม 

● การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การท าธุรกรรม
ออนไลน์ การซื้อสินค้า ซื้อซอฟต์แวร์  ค่าบริการสมาชิก ซื้อไอเท็ม 

● การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ไม่สร้าง
ข่าวลวง ไม่แชร์ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริง 

● กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
● การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม (fair use )   
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6. ทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ 
ทักษะการคิดเชิงค านวณ (computational thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิด

วิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน  เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะนี้มีความส าคัญในการพัฒนาซอฟต์แวร์ นอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้
แก้ปัญหาในศาสตร์อ่ืน ๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ด้วย ทักษะการคิดเชิงค านวณมีองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 

- กำรแบ่งปัญหำใหญ่ออกเป็นปัญหำงำนย่อย (decomposition) เป็นการพิจารณาและ
แบ่งปัญหา/งาน/ส่วนประกอบ ออกเป็นส่วนย่อย เพ่ือให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น  

- กำรพิจำรณำรูปแบบของปัญหำหรือ วิธี กำรแก้ปัญหำ  (pattern recognition)                       
การพิจารณารูปแบบ แนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหา
ลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานั้น
มาประยุกต์ใช้  และพิจารณารูปแบบปัญหาย่อยซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกัน ว่ามีส่วนใดที่
เหมือนกัน เพ่ือใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ท าให้จัดการกับได้ง่ายขึ้น และการท างานมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 

- กำรพิจำรณำสำระส ำคัญของปัญหำ (abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญ
ของปัญหา แยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ  

- กำรออกแบบอัลกอริทึม (algorithms) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน โดยมี
ล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 

7. สมรรถนะประจ ำวิชำวิทยำกำรค ำนวณ 
1) สมรรถนะกำรแก้ปัญหำ (Problem Solving) หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์และออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงตรรกะ การคิดเชิงค านวณการคิดเชิงวิจารณญาณ ทักษะการ
สื่อสาร และด าเนินการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ มีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม  

2) สมรรถนะกำรโปรแกรม (Coding) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม โดยใช้
ทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิดเชิงตรรกะและความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่บูรณาการร่วมกับ
วิชาอ่ืนเพ่ือแก้ปัญหา การเลือกใช้เครื่องมือ ซอฟต์แวร์ ภาษาคอมพิวเตอร์ การตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่าง
สร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีจริยธรรม  

3) สมรรถนะกำรจัดกำรข้อมูล (Data Management) หมายถึง ความสามารถในการก าหนดเป้าหมาย
ในการค้นหาข้อมูล รวบรวม ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์และ
ประมวลผลข้อมูล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศเพ่ือส่ือสารได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรมโดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่
หลากหลาย  
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้ 

2) รวบรวมข้อมูล  
ประมวลผล ประเมินผล 
น าเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ ตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่
หลากหลาย 

● การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุตยภูมิ 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล  จะท าให้ได้สารสนเทศ
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

● การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน 

● การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วย
ให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

● ตัวอย่างปัญหา  เช่น การเลือกโปรโมชันโทรศัพท์ให้เหมาะกับ
พฤติกรรมการใช้งาน  สินค้าเกษตรที่ต้องการและสามารถปลูกได้
ในสภาพดินของท้องถิ่น 

3) ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล  
วิเคราะห์สื่อและ
ผลกระทบจากการให้
ข่าวสารที่ผิด เพ่ือการใช้
งานอย่างรู้เท่าทัน 
 

● การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น ตรวจสอบและยืนยัน
ข้อมูลโดยเทียบเคียงจากข้อมูลหลายแหล่ง แยกแยะข้อมูลที่เป็น
ข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น  หรือใช้ PROMPT 

● การสืบค้น หาแหล่งต้นตอของข้อมูล 
● เหตุผลวิบัติ (logical fallacy) 
● ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด 
● การรู้เท่าทันสื่อ เช่น การวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของข้อมูลและ

ผู้ให้ข้อมูล ตีความ แยกแยะเนื้อหาสาระของสื่อ เลือกแนวปฏิบัติ
ได้อย่างเหมาะสมเมื่อพบข้อมูลต่าง ๆ 

 4) ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยและมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม 
ปฏิบัติตามกฎหมาย
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้
ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบ
ธรรม 

● การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การท าธุรกรรม
ออนไลน์ การซื้อสินค้า ซื้อซอฟต์แวร์  ค่าบริการสมาชิก ซื้อไอเท็ม 

● การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ไม่สร้าง
ข่าวลวง ไม่แชร์ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริง 

● กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
● การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม (fair use )   
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6. ทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ 
ทักษะการคิดเชิงค านวณ (computational thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิด

วิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน  เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะนี้มีความส าคัญในการพัฒนาซอฟต์แวร์ นอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้
แก้ปัญหาในศาสตร์อ่ืน ๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ด้วย ทักษะการคิดเชิงค านวณมีองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 

- กำรแบ่งปัญหำใหญ่ออกเป็นปัญหำงำนย่อย (decomposition) เป็นการพิจารณาและ
แบ่งปัญหา/งาน/ส่วนประกอบ ออกเป็นส่วนย่อย เพ่ือให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น  

- กำรพิจำรณำรูปแบบของปัญหำหรือ วิธี กำรแก้ปัญหำ  (pattern recognition)                       
การพิจารณารูปแบบ แนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหา
ลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานั้น
มาประยุกต์ใช้  และพิจารณารูปแบบปัญหาย่อยซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกัน ว่ามีส่วนใดที่
เหมือนกัน เพ่ือใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ท าให้จัดการกับได้ง่ายขึ้น และการท างานมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 

- กำรพิจำรณำสำระส ำคัญของปัญหำ (abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญ
ของปัญหา แยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ  

- กำรออกแบบอัลกอริทึม (algorithms) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน โดยมี
ล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 

7. สมรรถนะประจ ำวิชำวิทยำกำรค ำนวณ 
1) สมรรถนะกำรแก้ปัญหำ (Problem Solving) หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์และออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงตรรกะ การคิดเชิงค านวณการคิดเชิงวิจารณญาณ ทักษะการ
สื่อสาร และด าเนินการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ มีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม  

2) สมรรถนะกำรโปรแกรม (Coding) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบและเขียนโปรแกรม โดยใช้
ทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิดเชิงตรรกะและความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่บูรณาการร่วมกับ
วิชาอ่ืนเพ่ือแก้ปัญหา การเลือกใช้เครื่องมือ ซอฟต์แวร์ ภาษาคอมพิวเตอร์ การตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่าง
สร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีจริยธรรม  

3) สมรรถนะกำรจัดกำรข้อมูล (Data Management) หมายถึง ความสามารถในการก าหนดเป้าหมาย
ในการค้นหาข้อมูล รวบรวม ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์และ
ประมวลผลข้อมูล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศเพ่ือสื่อสารได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรมโดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่
หลากหลาย  
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4) สมรรถนะกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Information and Communication Technology Literacy) 
หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้าง จัดหมวดหมู่ 
ค้นหา จัดเก็บและเรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์อย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้งาน
ร่วมกัน ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ น าเสนอ และ
แบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีผลต่อ
การด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม  

5) สมรรถนะควำมฉลำดรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ได้ตรงตามจุดประสงค์ ถูกต้อง ปลอดภัย มีมารยาท และรู้เท่าทันป้องกันข้อมูลส่วนตัว สิทธิ หน้าที่
จากอันตรายท่ีเกิดจากการใช้งานและอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ ปฏิบัติตามก ฎหมาย
คอมพิวเตอร์สื่อสารในโลกดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างสรรค์ เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน และมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม สร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่ผลงานรวมทั้งเคารพและใช้งานลิขสิทธิ์ของ
ผู้อื่นโดยชอบธรรม 
 

8. กำรวำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้สำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ)   
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)เน้นพัฒนากระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา  และน าความรู้

ด้านวิทยาการค านวณ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้แก้ปัญหา มากกว่าเรียนรู้ เ พ่ือเป็น
ผู้ใช้งาน  ส าหรับตัวชี้วัด/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้นเป็นข้อก าหนดขั้นต่ า  โดย
สามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดอ่ืนที่เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา สภาพแวดล้อมของผู้เรียนและ
คุณลักษณะของผู้เรียน   

การน าสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มาจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือน าไปสู่การออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ มีสิ่งที่ควรค านึงถึง ดังนี้ 

 
 8.1 ควำมต่อเนื่องในกำรเรียนรู้ (progression) 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ต้องพิจารณาถึงการจัดหลักสูตรในภาพรวม ตลอดระยะเวลาที่ผู้เรียน
อยู่ในหลักสูตรของแต่ละสถานศึกษา รวมถึงรอยต่อระหว่างการเปลี่ยนระดับการศึกษา ซึ่งแต่ละสถานศึกษา
อาจก าหนดสาระการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ท าให้ผู้เรียนมีพ้ืนฐานที่ต่างกัน  สถานศึกษาจึงควรจัดกิจกรรมปรับ
พ้ืนฐานให้แก่ผู้เรียน 

ในแต่ละชั้นปี การเลือกเนื้อหาหรือกิจกรรมควรก าหนดให้สอดคล้องกับปัญหา โจทย์  กิจกรรมในวิชา
อ่ืนที่ผู้เรียนก าลังศึกษา หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ  จะช่วยท าให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของความรู้
ชัดเจนขึ้น  
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8.2 กำรออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ (Scheme of Work)  
แนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ สามารถท าได้หลายรูปแบบ  เช่น 
การออกแบบจากบนลงล่าง (Top down) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเริ่มจากมาตรฐาน

การเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  สาระการเรียนรู้  จากนั้นจึงออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
การออกแบบจากล่างขึ้นบน (Bottom up) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเริ่มจากหน่วยการ

เรียนรู้หรือโครงงาน  โดยก าหนดธีมส าหรับแต่ละระดับชั้นจากนั้นพิจารณาถึงตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ และสาระ
การเรียนรู้ที่เก่ียวข้องที่ผู้เรียนจะต้องน ามาใช้ในการท าโครงงาน    

การออกแบบจากแผนส าเร็จรูป (Off the shelf) เป็นการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วมา
ประยุกต์ใช้ให้เข้ากับบริบทในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน 

 
นอกจากนี้อาจใช้การออกแบบโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  (Student-centered)  การออกแบบโดยใช้

ค าถาม  (Enquiry-based)  โดยให้นัักเรียนท าโครงงานจากหัวข้อที่สนใจ หรือการตั้งค าถามเพ่ือให้ได้แนวทาง
ในการแก้ปัญหา  อย่างไรก็ตามการออกแบบนี้ต้องส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนด 

 
8.3 กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ (Assessment) 
    สถานศึกษาจะต้องก าหนดการวัดและประเมินผล  โดยมีเกณฑ์การประเมินที่สอดคล้องกับ

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้และมีความชัดเจน   
 
8.4  เวลำเรียน (Timings) 
     การก าหนดโครงสร้างเวลาในการจัดการเรียนรู้ส าหรับแต่ละชั้นปี ให้ค านึงถึงกรอบเวลาที่ระบุไว้ 

สาระนี้ต้องการเวลาในการฝึกทักษะจึงควรก าหนดเวลาในการฝึกปฏิบัติให้เพียงพอ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะ 
ความรู้ และประสบการณ์ ถ้าสถานศึกษาใดต้องการมุ่งเน้นพัฒนาความรู้และทักษะของผู้เรียนอย่างเข้มข้น 
สามารถเพ่ิมเวลาเรียนได้ 
 
9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 แหล่งเรียนรู้ด้านวิทยาการค านวณ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการรู้ดิจิทัลมี
อยู่มากมาย  การพิจารณาน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน
หัวข้อนี้จะกล่าวถึงการจัดเตรียมโครงสร้างพ้ืนฐาน  แนะน าสื่อและแหล่งเรียนรู้ รวมถึงแนวทางในการเลือกใช้
ให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้  
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4) สมรรถนะกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Information and Communication Technology Literacy) 
หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้าง จัดหมวดหมู่ 
ค้นหา จัดเก็บและเรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์อย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้งาน
ร่วมกัน ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ น าเสนอ และ
แบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีผลต่อ
การด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม  

5) สมรรถนะควำมฉลำดรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ได้ตรงตามจุดประสงค์ ถูกต้อง ปลอดภัย มีมารยาท และรู้เท่าทันป้องกันข้อมูลส่วนตัว สิทธิ หน้าที่
จากอันตรายท่ีเกิดจากการใช้งานและอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ ปฏิบัติตามก ฎหมาย
คอมพิวเตอร์สื่อสารในโลกดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างสรรค์ เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน และมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม สร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่ผลงานรวมทั้งเคารพและใช้งานลิขสิทธิ์ของ
ผู้อื่นโดยชอบธรรม 
 

8. กำรวำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้สำระเทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ)   
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)เน้นพัฒนากระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา  และน าความรู้

ด้านวิทยาการค านวณ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้แก้ปัญหา มากกว่าเรียนรู้ เ พ่ือเป็น
ผู้ใช้งาน  ส าหรับตัวชี้วัด/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้นเป็นข้อก าหนดขั้นต่ า  โดย
สามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดอ่ืนที่เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา สภาพแวดล้อมของผู้เรียนและ
คุณลักษณะของผู้เรียน   

การน าสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มาจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือน าไปสู่การออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ มีสิ่งที่ควรค านึงถึง ดังนี้ 

 
 8.1 ควำมต่อเนื่องในกำรเรียนรู้ (progression) 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ต้องพิจารณาถึงการจัดหลักสูตรในภาพรวม ตลอดระยะเวลาที่ผู้เรียน
อยู่ในหลักสูตรของแต่ละสถานศึกษา รวมถึงรอยต่อระหว่างการเปลี่ยนระดับการศึกษา ซึ่งแต่ละสถานศึกษา
อาจก าหนดสาระการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ท าให้ผู้เรียนมีพ้ืนฐานที่ต่างกัน  สถานศึกษาจึงควรจัดกิจกรรมปรับ
พ้ืนฐานให้แก่ผู้เรียน 

ในแต่ละชั้นปี การเลือกเนื้อหาหรือกิจกรรมควรก าหนดให้สอดคล้องกับปัญหา โจทย์  กิจกรรมในวิชา
อ่ืนที่ผู้เรียนก าลังศึกษา หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ  จะช่วยท าให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของความรู้
ชัดเจนขึ้น  
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8.2 กำรออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ (Scheme of Work)  
แนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ สามารถท าได้หลายรูปแบบ  เช่น 
การออกแบบจากบนลงล่าง (Top down) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเริ่มจากมาตรฐาน

การเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  สาระการเรียนรู้  จากนั้นจึงออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
การออกแบบจากล่างขึ้นบน (Bottom up) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเริ่มจากหน่วยการ

เรียนรู้หรือโครงงาน  โดยก าหนดธีมส าหรับแต่ละระดับชั้นจากนั้นพิจารณาถึงตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ และสาระ
การเรียนรู้ที่เก่ียวข้องที่ผู้เรียนจะต้องน ามาใช้ในการท าโครงงาน    

การออกแบบจากแผนส าเร็จรูป (Off the shelf) เป็นการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วมา
ประยุกต์ใช้ให้เข้ากับบริบทในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน 

 
นอกจากนี้อาจใช้การออกแบบโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  (Student-centered)  การออกแบบโดยใช้

ค าถาม  (Enquiry-based)  โดยให้นัักเรียนท าโครงงานจากหัวข้อที่สนใจ หรือการตั้งค าถามเพ่ือให้ได้แนวทาง
ในการแก้ปัญหา  อย่างไรก็ตามการออกแบบนี้ต้องส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนด 

 
8.3 กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ (Assessment) 
    สถานศึกษาจะต้องก าหนดการวัดและประเมินผล  โดยมีเกณฑ์การประเมินที่สอดคล้องกับ

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้และมีความชัดเจน   
 
8.4  เวลำเรียน (Timings) 
     การก าหนดโครงสร้างเวลาในการจัดการเรียนรู้ส าหรับแต่ละชั้นปี ให้ค านึงถึงกรอบเวลาที่ระบุไว้ 

สาระนี้ต้องการเวลาในการฝึกทักษะจึงควรก าหนดเวลาในการฝึกปฏิบัติให้เพียงพอ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะ 
ความรู้ และประสบการณ์ ถ้าสถานศึกษาใดต้องการมุ่งเน้นพัฒนาความรู้และทักษะของผู้เรียนอย่างเข้มข้น 
สามารถเพ่ิมเวลาเรียนได้ 
 
9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 แหล่งเรียนรู้ด้านวิทยาการค านวณ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการรู้ดิจิทัลมี
อยู่มากมาย  การพิจารณาน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน
หัวข้อนี้จะกล่าวถึงการจัดเตรียมโครงสร้างพ้ืนฐาน  แนะน าสื่อและแหล่งเรียนรู้ รวมถึงแนวทางในการเลือกใช้
ให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้  
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 9.1 โครงสร้ำงพ้ืนฐำน (Infrastructure) 
 การเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)นั้นจ าเป็นจะต้องมีการจัดเตรียมโครงสร้าง

พ้ืนฐานเพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  ผู้เรียนควรจะเข้าถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ในตลอดช่วงเวลา
เรียน  และหากสามารถเข้าถึงได้เพ่ิมเติมจากช่วงเวลาดังกล่าวด้วยก็จะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ยิ่งขึ้น  

นอกจากนี้ควรจัดเตรียมอินเตอร์เน็ตและระบบรักษาความปลอดภัยของคอมพิวเตอร์ เช่น ไฟร์วอล 
โปรแกรมป้องกันไวรัส หรือระบบป้องกันการใช้งานคอมพิวเตอร์ที่ผิดวัตถุประสงค์    อย่างไรก็ตามจะต้องไม่
จ ากัดการใช้งานของผู้เรียนจนไม่สามารถเรียนรู้ได้  

ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์จะถูกใช้งานร่วมกันหลายวิชา ซึ่งแต่ละวิชาจะมีข้อก าหนดแตกต่างกันทั้ง
ระบบปฏิบัติการ ซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์ จึงจ าเป็นต้องสามารถปรับเปลี่ยนระบบให้สามารถใช้งานได้อย่าง
รวดเร็ว  ซึ่งอาจท าได้โดยการติดตั้งระบบปฏิบัติการมากกว่าหนึ่งระบบ หรือการออกแบบระบบที่ก าหนดสิทธิ
ในการใช้งานของแต่ละบุคคล  

 
9.2 ฮำร์ดแวร์ 
การเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)ได้เน้นพัฒนากระบวนการคิด และทักษะการแก้ปัญหา 

ซึ่งต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เทคโนโลยีอ่ืน ๆ  เป็นเครื่องมือ  ดังนั้นสถานศึกษาควรจะต้องจัดให้มี
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้งานการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐาน และมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือค้นคว้า
ข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน  

นอกจากนี้ควรฝึกให้ผู้เรียนสามารถท างานตามวัตถุประสงค์ภายใต้ฮาร์ดแวร์ที่มีอยู่อย่างจ ากัดและมี
คุณลักษณะที่ต่างกัน   

 
9.3 ซอฟต์แวร์ 
เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ได้ผลตามที่หลักสูตรฯ ได้ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะต้องใช้งานซอฟต์แวร์ที่

หลากหลาย ซึ่งซอฟต์แวร์เหล่านี้อาจมีค่าใช้จ่าย สถานศึกษาจึงควรฝึกให้ผู้เรียนใช้งานซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส
เพ่ือเป็นทางเลือก เช่น Linux,  OpenOffice  นอกจากนี้อาจเลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่ผู้เรียนสามารถใช้งานได้ทั้งที่
โรงเรียนและท่ีบ้าน  
 
10. กำรจัดกำรเรียนรู้ 

การพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ  ในการจัดการเรียนรู้
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)ผู้สอนอาจใช้วิธีการต่อไปนี้ 

 ส่งเสริมกำรเรียนรู้แบบเพื่อนสอนเพื่อน 
 เมื่อผู้เรียนแก้โจทย์ปัญหาหรือท างานที่ได้รับมอบหมายเสร็จก่อนผู้อ่ืน   อาจให้ผู้เรียนช่วย

อธิบายแลกเปลี่ยนวิธีการหรือน าเสนองานของตนเองให้เพ่ือนฟัง  
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 ส่งเสริมกำรใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรสร้ำงช้ินงำน  
 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างมี

ประสิทธิภาพ เช่น งานน าเสนอ เว็บไซต์ วีดิทัศน์ โครงงาน  ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ ไม่ตี
กรอบปิดกั้นแนวคิดในการสร้างชิ้นงาน 

 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเผยแพร่สิ่งท่ีเรียนรู้ 
 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เผยแพร่สิ่งที่ได้เรียนรู้ให้กับผู้อื่น ผ่านการน าเสนอหน้าชั้นเรียนการ

เขียนบันทึก การเขียนบล็อก จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและพัฒนาการรู้ดิจิทัลได้ดียิ่งขึ้น และยังส่งเสริมการสร้าง
จิตส านึกในการแบ่งปันความรู้ให้แก่ผู้อื่น 

 ให้ผู้เรียนท ำงำนเดี่ยวและงำนกลุ่ม 
  การก าหนดภาระงานให้แก่ผู้เรียน ควรมีทั้งงานเดี่ยวและงานกลุ่ม การท างานเดี่ยว

เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนพัฒนาทักษะ สร้างความเข้าใจ และสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง  ส่วนการท างาน
เป็นกลุ่มจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

 ให้ผู้เรียนสร้ำงช้ินงำนที่เชื่อมโยงกับสถำนกำรณ์ในชีวิตประจ ำวัน 
 ก าหนดให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ตามสภาพแวดล้อม

ของผู้เรียน สิ่งที่ผู้เรียนสนใจ และอาจต้องใช้ความรู้จากวิชาอ่ืน เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นแนวทางในการน าความรู้ไป
ใช้แก้ปัญหา เช่น การท าบัญชีครัวเรือน การเขียนโปรแกรมเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  การหาเส้นทางที่ใช้
เวลาน้อยที่สุดในการเดินทางจากบ้านถึงโรงเรียน   

 
ในการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีแนวทางและส่ิงที่ต้องน ามาพิจารณา

ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
1) กำรสอนวิทยำกำรค ำนวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์  

จากเป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เน้นการพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด 
วิเคราะห์ แก้ปัญหา ซึ่งการพัฒนาทักษะเหล่านี้อาจไม่จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนก็
ได้  ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการสอน  เช่น  การสอนอัลกอริทึมโดยใช้กิจกรรมที่ผู้สอน
สร้างขึ้น การให้ผู้เรียนแสดงบทบาทสมมุติตามเรื่องราวที่เขียนอย่างสร้างสรรค์  การเขียนขั้นตอนการ
แก้ปัญหาลงในกระดาษ นอกจากนี้ยังสามารถใช้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
เช่น เว็บไซต์ CS Unplugged  (www.csunplugged.org)   เว็บไซต์ CS4FN (www.cs4fn.org)  
 2) กำรสอนกำรเขียนโปรแกรม 

ส าหรับผู้เรียนที่เริ่มต้นเขียนโปรแกรมอาจไม่คุ้นเคยกับการแก้ปัญหาหรือการเขียนโปรแกรมที่ต้องใช้
เวลาในการค้นหาหรือแก้ไขข้อผิดพลาดในการท างานของโปรแกรมซ้ าหลายครั้ง ผู้สอนจึงต้องสร้าง
สภาพแวดล้อมในชั้นเรียนให้เกิดการเรียนรู้ ที่มีเป้าหมายร่วมกัน เคารพซึ่งกันและกัน และยอมรับได้ว่าทุกคน
สามารถเรียนรู้จากความผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้  
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 9.1 โครงสร้ำงพ้ืนฐำน (Infrastructure) 
 การเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)นั้นจ าเป็นจะต้องมีการจัดเตรียมโครงสร้าง

พ้ืนฐานเพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  ผู้เรียนควรจะเข้าถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ในตลอดช่วงเวลา
เรียน  และหากสามารถเข้าถึงได้เพ่ิมเติมจากช่วงเวลาดังกล่าวด้วยก็จะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ยิ่งขึ้น  

นอกจากนี้ควรจัดเตรียมอินเตอร์เน็ตและระบบรักษาความปลอดภัยของคอมพิวเตอร์ เช่น ไฟร์วอล 
โปรแกรมป้องกันไวรัส หรือระบบป้องกันการใช้งานคอมพิวเตอร์ที่ผิดวัตถุประสงค์    อย่างไรก็ตามจะต้องไม่
จ ากัดการใช้งานของผู้เรียนจนไม่สามารถเรียนรู้ได้  

ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์จะถูกใช้งานร่วมกันหลายวิชา ซึ่งแต่ละวิชาจะมีข้อก าหนดแตกต่างกันทั้ง
ระบบปฏิบัติการ ซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์ จึงจ าเป็นต้องสามารถปรับเปลี่ยนระบบให้สามารถใช้งานได้อย่าง
รวดเร็ว  ซึ่งอาจท าได้โดยการติดตั้งระบบปฏิบัติการมากกว่าหนึ่งระบบ หรือการออกแบบระบบที่ก าหนดสิทธิ
ในการใช้งานของแต่ละบุคคล  

 
9.2 ฮำร์ดแวร์ 
การเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)ได้เน้นพัฒนากระบวนการคิด และทักษะการแก้ปัญหา 

ซึ่งต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เทคโนโลยีอ่ืน ๆ  เป็นเครื่องมือ  ดังนั้นสถานศึกษาควรจะต้องจัดให้มี
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้งานการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐาน และมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือค้นคว้า
ข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน  

นอกจากนี้ควรฝึกให้ผู้เรียนสามารถท างานตามวัตถุประสงค์ภายใต้ฮาร์ดแวร์ที่มีอยู่อย่างจ ากัดและมี
คุณลักษณะที่ต่างกัน   

 
9.3 ซอฟต์แวร์ 
เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ได้ผลตามที่หลักสูตรฯ ได้ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะต้องใช้งานซอฟต์แวร์ที่

หลากหลาย ซึ่งซอฟต์แวร์เหล่านี้อาจมีค่าใช้จ่าย สถานศึกษาจึงควรฝึกให้ผู้เรียนใช้งานซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส
เพ่ือเป็นทางเลือก เช่น Linux,  OpenOffice  นอกจากนี้อาจเลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่ผู้เรียนสามารถใช้งานได้ทั้งที่
โรงเรียนและท่ีบ้าน  
 
10. กำรจัดกำรเรียนรู้ 

การพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ  ในการจัดการเรียนรู้
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)ผู้สอนอาจใช้วิธีการต่อไปนี้ 

 ส่งเสริมกำรเรียนรู้แบบเพื่อนสอนเพื่อน 
 เมื่อผู้เรียนแก้โจทย์ปัญหาหรือท างานที่ได้รับมอบหมายเสร็จก่อนผู้อ่ืน   อาจให้ผู้เรียนช่วย

อธิบายแลกเปลี่ยนวิธีการหรือน าเสนองานของตนเองให้เพ่ือนฟัง  
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 ส่งเสริมกำรใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรสร้ำงช้ินงำน  
 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างมี

ประสิทธิภาพ เช่น งานน าเสนอ เว็บไซต์ วีดิทัศน์ โครงงาน  ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ ไม่ตี
กรอบปิดกั้นแนวคิดในการสร้างชิ้นงาน 

 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเผยแพร่สิ่งท่ีเรียนรู้ 
 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เผยแพร่สิ่งที่ได้เรียนรู้ให้กับผู้อื่น ผ่านการน าเสนอหน้าชั้นเรียนการ

เขียนบันทึก การเขียนบล็อก จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและพัฒนาการรู้ดิจิทัลได้ดียิ่งขึ้น และยังส่งเสริมการสร้าง
จิตส านึกในการแบ่งปันความรู้ให้แก่ผู้อื่น 

 ให้ผู้เรียนท ำงำนเดี่ยวและงำนกลุ่ม 
  การก าหนดภาระงานให้แก่ผู้เรียน ควรมีทั้งงานเดี่ยวและงานกลุ่ม การท างานเดี่ยว

เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนพัฒนาทักษะ สร้างความเข้าใจ และสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง  ส่วนการท างาน
เป็นกลุ่มจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

 ให้ผู้เรียนสร้ำงช้ินงำนที่เชื่อมโยงกับสถำนกำรณ์ในชีวิตประจ ำวัน 
 ก าหนดให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ตามสภาพแวดล้อม

ของผู้เรียน สิ่งที่ผู้เรียนสนใจ และอาจต้องใช้ความรู้จากวิชาอ่ืน เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นแนวทางในการน าความรู้ไป
ใช้แก้ปัญหา เช่น การท าบัญชีครัวเรือน การเขียนโปรแกรมเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  การหาเส้นทางที่ใช้
เวลาน้อยที่สุดในการเดินทางจากบ้านถึงโรงเรียน   

 
ในการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีแนวทางและสิ่งที่ต้องน ามาพิจารณา

ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
1) กำรสอนวิทยำกำรค ำนวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์  

จากเป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เน้นการพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด 
วิเคราะห์ แก้ปัญหา ซ่ึงการพัฒนาทักษะเหล่านี้อาจไม่จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนก็
ได้  ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการสอน  เช่น  การสอนอัลกอริทึมโดยใช้กิจกรรมที่ผู้สอน
สร้างขึ้น การให้ผู้เรียนแสดงบทบาทสมมุติตามเรื่องราวที่เขียนอย่างสร้างสรรค์  การเขียนขั้นตอนการ
แก้ปัญหาลงในกระดาษ นอกจากนี้ยังสามารถใช้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
เช่น เว็บไซต์ CS Unplugged  (www.csunplugged.org)   เว็บไซต์ CS4FN (www.cs4fn.org)  
 2) กำรสอนกำรเขียนโปรแกรม 

ส าหรับผู้เรียนที่เริ่มต้นเขียนโปรแกรมอาจไม่คุ้นเคยกับการแก้ปัญหาหรือการเขียนโปรแกรมที่ต้องใช้
เวลาในการค้นหาหรือแก้ไขข้อผิดพลาดในการท างานของโปรแกรมซ้ าหลายครั้ง ผู้สอนจึงต้องสร้าง
สภาพแวดล้อมในชั้นเรียนให้เกิดการเรียนรู้ ที่มีเป้าหมายร่วมกัน เคารพซึ่งกันและกัน และยอมรับได้ว่าทุกคน
สามารถเรียนรู้จากความผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้  
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ผู้สอนควรฝึกให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมโดยท าความเข้าใจกับข้อความที่แสดงความผิดพลาดของ
โปรแกรม แนะน าเทคนิคในการตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข  เมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือในการดีบัก
โปรแกรมควรให้ผู้เรียนได้หาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง  ให้เพ่ือนช่วยแนะน า หรือให้ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาจาก
หนังสือหรืออินเทอร์เน็ต  

นอกจากนี้ผู้สอนสามารถพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้สูงขึ้นโดยให้ผู้เรียนศึกษาการเขียนโปรแกรมจาก
แหล่งเรียนรู้บนเว็บไซต์ด้วยตนเอง  แสดงความเข้าใจโดยการอธิบายการท างานของโปรแกรมทีละ
บรรทัด  เพ่ิมเงื่อนไขหรือความยากของโจทย์ให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเอง หรือท าการโปรแกรมตาม
ขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนด   

3) ภำษำโปรแกรม (Programming Language) 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นทักษะที่ส าคัญอย่างหนึ่งของการเรียนสาระเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ)  ภาษาโปรแกรมมีอยู่มากมาย ซึ่งแต่ละภาษามีความเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับชั้นที่แตกต่างกัน   
ภาษาโปรแกรมที่เหมาะกับผู้เรียนระดับประถมศึกษาควรใช้งานง่าย มีกราฟิกที่กระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน เน้นให้เข้าใจพ้ืนฐานของการสั่งงานคอมพิวเตอร์ซึ่งท างานตามล าดับขั้นตอน ตัวอย่างภาษาโปรแกรม
และแหล่งเรียนรู้  

โปรแกรม Scratch พัฒนาโดย MIT (Massachusetts Institute of Technology)   เป็นโปรแกรม
ภาษาแบบภาพ (Visual Programming Language) เหมาะส าหรับใช้สร้างภาพเคลื่อนไหวหรือเกมอย่างง่าย 
ข้อดีของโปรแกรม Scratch คือผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ง่าย และเห็นผลลัพธ์การท างานของ
โปรแกรมเป็นภาพที่เป็นรูปธรรม จึงช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  

เว็บไซต์ Code.org เป็นเว็บไซต์ที่มีเป้าหมายเพ่ือฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม  ซึ่งเป็นโปรแกรมภาษา
แบบภาพที่มีโครงสร้างคล้ายโปรแกรม Scratch   ในเว็บไซต์ Code.org มีทรัพยากรการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรมส าหรับครู ผู้เรียน และผู้สนใจ ให้เข้าไปศึกษาเรียนรู้ได้อย่างอิสระ 

ส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษา สามารถเลือกใช้ภาษาโปรแกรมและแหล่งเรียนรู้ได้เช่นเดียวกับระดับ
ประถมศึกษา แต่ควรเลือกเนื้อหาที่เหมาะส าหรับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา และอีกแนวทางหนึ่งคือ การ
เลือกใช้โปรแกรมภาษาแบบข้อความ (text based programming language) ซึ่งจะเป็นการเตรียมผู้เรียนให้
มีความพร้อมในเขียนโปรแกรมเพ่ือการใช้งานจริง  ตัวอย่างของภาษาโปรแกรมส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ภาษาโปรแกรม Logo เป็นภาษาที่นิยมน ามาใช้ในการเริ่มต้นเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการลากเส้น
ให้เป็นรูปต่าง ๆ 

ภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ  เช่น Python, C#, C/C++, R, App Inventor ซึ่งเป็นโปรแกรมภาษาที่มี
ความสามารถสูง  ผู้เรียนสามารถน าไปพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์หรือบูรณาการกับวิชาอ่ืนได้  

การเลือกใช้ภาษาโปรแกรมนั้นควรจะค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ  ต่อไปนี้ 
- ความเชี่ยวชาญของผู้สอนในภาษานั้น ๆ   
- คุณภาพของแหล่งเรียนรู้ และชุมชนของนักเขียนโปรแกรม ซึ่งถ้าผู้สอนมีปัญหาในการใช้ภาษา

ดังกล่าวสามารถขอค าปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือได้ง่าย 
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- ความยากง่ายในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ หรือการใช้งานทั้งท่ีบ้านและที่โรงเรียนของผู้เรียน  
 

 4) ควำมเสมอภำคทำงกำรศึกษำ 
 ผู้สอนสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น เว็บไซต์ กระดาน
ปฏิสัมพันธ์ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน การประชุมผ่านวิดีโอ  บล็อก วิกิ  วีดิโอ  เทคโนโลยีเหล่านี้ได้เพ่ิม
โอกาสในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนดังนี้  

 ควำมไม่เท่ำเทียมในกำรเข้ำถึงอุปกรณ์ดิจิทัล 
 ผู้เรียนอาจมีพ้ืนฐานความรู้และฐานะที่แตกต่างกัน ท าให้ไม่สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีที่มีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเท่าเทียม   สถานศึกษาควรจัดให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ทั้งใน
และนอกเวลาเรียน ซึ่งท าได้โดยจัดกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ จัดคอมพิวเตอร์ไว้ในห้องสมุด เลือกใช้
โปรแกรมท่ีมีลิขสิทธิ์ถูกต้องหรือใช้โปรแกรม Open source ที่ผู้เรียนสามารถใช้ได้ที่บ้าน เพ่ือให้เข้าถึงได้อย่าง
เท่าเทียมกัน 

 ควำมแตกต่ำงทำงเพศ 
 คนทั่วไปมักมองว่างานด้านคอมพิวเตอร์เป็นของผู้ชาย แต่ในปัจจุบันมีผู้หญิงที่ท างานในด้านนี้มากขึ้น 
ผู้สอนควรสนับสนุนทั้งผู้เรียนหญิงและผู้เรียนชายให้เรียนด้านวิทยาการค านวณโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ
การก าหนดโจทย์ปัญหา โครงงานที่เหมาะสม และกระตุ้นความสนใจส าหรับทุกเพศ  

 ควำมต้องกำรใช้เทคโนโลยีอ ำนวยควำมสะดวก  
 ส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางร่างกาย ผู้เรียนที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ สถานศึกษาควร
จัดหาเทคโนโลยีที่อ านวยความสะดวกท้ังอุปกรณ์และโปรแกรม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ในสาระ
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)และสาระอ่ืนได้  ตัวอย่างเช่น คีย์บอร์ดที่มีตัวอักษรเบลล์ หรือโปรแกรมช่วย
อ่านหนังสือ 

 ผู้เรียนที่มีควำมสำมำรถพิเศษ  
 ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษหรือความสนใจพิเศษ สามารถฝึกฝนหรือเรียนรู้ด้านวิทยาการค านวณ
ด้วยตนเองจนมีความรู้ ความเชี่ยวชาญ  และทักษะสูงกว่าตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด ผู้สอนจึงควร
สนับสนุนผู้เรียนตามความสนใจพิเศษ และกระตุ้นให้ผู้เรียนกลุ่มนี้ แสดงความสามารถที่มีอยู่ โดยการให้
แลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อ่ืน และจัดหาผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านมาให้ค าแนะน าในการจัดท าโครงงาน  ซึ่งผู้สอน
สามารถแนะน าให้ผู้เรียนฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมจากเว็บไซต์  เช่น programming.in.th หรือเรียนรู้เรื่อง
อ่ืน ๆ  ที่สนใจ จากเว็บไซต์ http://oho.ipst.ac.th,  www.khanacademy.org  

ในการสอนผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษนั้น ไม่ควรเร่งรัดหรือจ ากัดเวลาในการเรียนรู้ แต่ควรจะเพ่ิม
ประสบการณ์ในการเรียนรู้และพัฒนาเชิงลึกในหัวข้อเฉพาะที่ผู้เรียนมีความสนใจ ซึ่งอาจรวมถึงการแก้ปัญหาที่
มีประสิทธิภาพ หรือหาวิธีที่แตกต่างกันในการแก้ปัญหา 
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ผู้สอนควรฝึกให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมโดยท าความเข้าใจกับข้อความที่แสดงความผิดพลาดของ
โปรแกรม แนะน าเทคนิคในการตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข  เมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือในการดีบัก
โปรแกรมควรให้ผู้เรียนได้หาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง  ให้เพ่ือนช่วยแนะน า หรือให้ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาจาก
หนังสือหรืออินเทอร์เน็ต  

นอกจากนี้ผู้สอนสามารถพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้สูงขึ้นโดยให้ผู้เรียนศึกษาการเขียนโปรแกรมจาก
แหล่งเรียนรู้บนเว็บไซต์ด้วยตนเอง  แสดงความเข้าใจโดยการอธิบายการท างานของโปรแกรมทีละ
บรรทัด  เพ่ิมเงื่อนไขหรือความยากของโจทย์ให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเอง หรือท าการโปรแกรมตาม
ขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนด   

3) ภำษำโปรแกรม (Programming Language) 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นทักษะที่ส าคัญอย่างหนึ่งของการเรียนสาระเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ)  ภาษาโปรแกรมมีอยู่มากมาย ซึ่งแต่ละภาษามีความเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับชั้นที่แตกต่างกัน   
ภาษาโปรแกรมที่เหมาะกับผู้เรียนระดับประถมศึกษาควรใช้งานง่าย มีกราฟิกที่กระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน เน้นให้เข้าใจพ้ืนฐานของการสั่งงานคอมพิวเตอร์ซึ่งท างานตามล าดับขั้นตอน ตัวอย่างภาษาโปรแกรม
และแหล่งเรียนรู้  

โปรแกรม Scratch พัฒนาโดย MIT (Massachusetts Institute of Technology)   เป็นโปรแกรม
ภาษาแบบภาพ (Visual Programming Language) เหมาะส าหรับใช้สร้างภาพเคลื่อนไหวหรือเกมอย่างง่าย 
ข้อดีของโปรแกรม Scratch คือผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ง่าย และเห็นผลลัพธ์การท างานของ
โปรแกรมเป็นภาพที่เป็นรูปธรรม จึงช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  

เว็บไซต์ Code.org เป็นเว็บไซต์ที่มีเป้าหมายเพ่ือฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม  ซึ่งเป็นโปรแกรมภาษา
แบบภาพที่มีโครงสร้างคล้ายโปรแกรม Scratch   ในเว็บไซต์ Code.org มีทรัพยากรการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรมส าหรับครู ผู้เรียน และผู้สนใจ ให้เข้าไปศึกษาเรียนรู้ได้อย่างอิสระ 

ส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษา สามารถเลือกใช้ภาษาโปรแกรมและแหล่งเรียนรู้ได้เช่นเดียวกับระดับ
ประถมศึกษา แต่ควรเลือกเนื้อหาที่เหมาะส าหรับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา และอีกแนวทางหนึ่งคือ การ
เลือกใช้โปรแกรมภาษาแบบข้อความ (text based programming language) ซึ่งจะเป็นการเตรียมผู้เรียนให้
มีความพร้อมในเขียนโปรแกรมเพ่ือการใช้งานจริง  ตัวอย่างของภาษาโปรแกรมส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ภาษาโปรแกรม Logo เป็นภาษาที่นิยมน ามาใช้ในการเริ่มต้นเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการลากเส้น
ให้เป็นรูปต่าง ๆ 

ภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ  เช่น Python, C#, C/C++, R, App Inventor ซึ่งเป็นโปรแกรมภาษาที่มี
ความสามารถสูง  ผู้เรียนสามารถน าไปพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์หรือบูรณาการกับวิชาอ่ืนได้  

การเลือกใช้ภาษาโปรแกรมนั้นควรจะค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ  ต่อไปนี้ 
- ความเชี่ยวชาญของผู้สอนในภาษานั้น ๆ   
- คุณภาพของแหล่งเรียนรู้ และชุมชนของนักเขียนโปรแกรม ซึ่งถ้าผู้สอนมีปัญหาในการใช้ภาษา

ดังกล่าวสามารถขอค าปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือได้ง่าย 
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- ความยากง่ายในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ หรือการใช้งานทั้งท่ีบ้านและที่โรงเรียนของผู้เรียน  
 

 4) ควำมเสมอภำคทำงกำรศึกษำ 
 ผู้สอนสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น เว็บไซต์ กระดาน
ปฏิสัมพันธ์ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน การประชุมผ่านวิดีโอ  บล็อก วิกิ  วีดิโอ  เทคโนโลยีเหล่านี้ได้เพ่ิม
โอกาสในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนดังนี้  

 ควำมไม่เท่ำเทียมในกำรเข้ำถึงอุปกรณ์ดิจิทัล 
 ผู้เรียนอาจมีพ้ืนฐานความรู้และฐานะที่แตกต่างกัน ท าให้ไม่สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีที่มีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเท่าเทียม   สถานศึกษาควรจัดให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ทั้งใน
และนอกเวลาเรียน ซ่ึงท าได้โดยจัดกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ จัดคอมพิวเตอร์ไว้ในห้องสมุด เลือกใช้
โปรแกรมท่ีมีลิขสิทธิ์ถูกต้องหรือใช้โปรแกรม Open source ที่ผู้เรียนสามารถใช้ได้ที่บ้าน เพ่ือให้เข้าถึงได้อย่าง
เท่าเทียมกัน 

 ควำมแตกต่ำงทำงเพศ 
 คนทั่วไปมักมองว่างานด้านคอมพิวเตอร์เป็นของผู้ชาย แต่ในปัจจุบันมีผู้หญิงที่ท างานในด้านนี้มากขึ้น 
ผู้สอนควรสนับสนุนทั้งผู้เรียนหญิงและผู้เรียนชายให้เรียนด้านวิทยาการค านวณโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ
การก าหนดโจทย์ปัญหา โครงงานที่เหมาะสม และกระตุ้นความสนใจส าหรับทุกเพศ  

 ควำมต้องกำรใช้เทคโนโลยีอ ำนวยควำมสะดวก  
 ส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางร่างกาย ผู้เรียนที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ สถานศึกษาควร
จัดหาเทคโนโลยีที่อ านวยความสะดวกท้ังอุปกรณ์และโปรแกรม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ในสาระ
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)และสาระอ่ืนได้  ตัวอย่างเช่น คีย์บอร์ดที่มีตัวอักษรเบลล์ หรือโปรแกรมช่วย
อ่านหนังสือ 

 ผู้เรียนที่มีควำมสำมำรถพิเศษ  
 ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษหรือความสนใจพิเศษ สามารถฝึกฝนหรือเรียนรู้ด้านวิทยาการค านวณ
ด้วยตนเองจนมีความรู้ ความเชี่ยวชาญ  และทักษะสูงกว่าตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด ผู้สอนจึงควร
สนับสนุนผู้เรียนตามความสนใจพิเศษ และกระตุ้นให้ผู้เรียนกลุ่มนี้ แสดงความสามารถที่มีอยู่ โดยการให้
แลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อ่ืน และจัดหาผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านมาให้ค าแนะน าในการจัดท าโครงงาน  ซึ่งผู้สอน
สามารถแนะน าให้ผู้เรียนฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมจากเว็บไซต์  เช่น programming.in.th หรือเรียนรู้เรื่อง
อ่ืน ๆ  ที่สนใจ จากเว็บไซต์ http://oho.ipst.ac.th,  www.khanacademy.org  

ในการสอนผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษนั้น ไม่ควรเร่งรัดหรือจ ากัดเวลาในการเรียนรู้ แต่ควรจะเพ่ิม
ประสบการณ์ในการเรียนรู้และพัฒนาเชิงลึกในหัวข้อเฉพาะที่ผู้เรียนมีความสนใจ ซึ่งอาจรวมถึงการแก้ปัญหาที่
มีประสิทธิภาพ หรือหาวิธีที่แตกต่างกันในการแก้ปัญหา 
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 กำรจัดกำรเรียนรู้ส ำหรับผู้เรียนที่ไม่ใช่สำยวิทยำศำสตร์ 
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้นี้เป็นคุณลักษณะทั่วไปที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนในระดับชั้นต่าง  ๆ  ผู้สอน
ควรปรับกระบวนการและชิ้นงานให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม  เช่น  ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ในชั้น ม. 4
ก าหนดไว้ว่า “ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่าง
สร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง” ส าหรับผู้เรียนสายอ่ืนที่ไม่ใช่สายวิทยาศาสตร์ผู้สอนควรก าหนดโจทย์ 
สถานการณ์ ในกิจกรรมการเรียนรู้ตามความสนใจเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน เป็นโครงงานที่ไม่เน้น
การเขียนโปรแกรม แต่เป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณและใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา 
 5) กำรเรียนรู้ตำมอัธยำศัย  
 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับวิทยาการค านวณได้ตามความสนใจทั้งในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์  มีโปรแกรมและเอกสารให้ศึกษาจ านวนมาก ซึ่งจะน าไปสู่การเป็นผู้สร้างงานดิจิทัลบนเว็บไซต์ต่าง  
ๆ  โปรแกรมเชิงพานชิย์บางโปรแกรมจะอนุญาตให้ใช้เพ่ือการศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  ชุมชนออนไลน์หลาย
แห่งจะมีผู้เรียนหรือนักพัฒนาซอฟต์แวร์มาแบ่งปันแนวคิด การเรียนรู้ การสร้างสิ่งประดิษฐ์ทางดิจิทัล 
ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ Scratch (http://scratch.mit.edu)    เว็บไซต์ programming.in.th  
 นอกจากนี้ผู้สอนควรแนะน าผู้เรียนได้พัฒนาความรู้และทักษะเพ่ิมเติม ส่งเสริมให้เข้าร่วมแข่งขันใน
โครงการต่าง ๆ  เช่น การประกวดโครงงานสะเต็ม การแข่งขันคอมพิวเตอร์โอลิมปิก  งานศิลปหัตถกรรม
ผู้เรียน การแข่งขัน RoboCup Thailand   
 
11. กำรวัดและประเมินผล 
 การวัดและประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อการจัดการ
เรียนรู้  ผลการประเมินแสดงถึงพัฒนาการในการเรียนรู้และสามารถน ามาใช้ตัดสินผลการเรียนได้ด้วย  การ
ประเมินผู้เรียนควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) ที่สอดคล้องกับเป้าหมายของ
หลักสูตร คุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด การวัดและประเมินตัวชี้วัด/
ผลการเรียนรู้ต้องเลือกใช้เครื่องมือวัดที่เหมาะสม มีคุณภาพ ด าเนินการด้วยวิธีที่ถูกต้องและหลากหลาย 
รวมทั้งพิจารณาถึงความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม และแต่ละระดับ  
        11.1 กำรประเมินเพื่อปรับปรุงกำรเรียนรู้ (formative assessment) คือการติดตามตรวจสอบการ
เรียนรู้ของผู้เรียนระหว่างที่ผู้สอนจัดการเรียนรู้   เพ่ือให้ได้ข้อมูลไปพัฒนาผู้เรียนและปรับปรุงวิธีการสอนต่อไป 
การวัดและประเมินผลเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ท าได้หลายรูปแบบ ดังนี ้

1) กำรประเมินตนเอง (self-assessment) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตรวจสอบความก้าวหน้า
ของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบกับเป้าหมายท่ีก าหนด ในลักษณะของการสะท้อนตัวชี้วัด/ผล
การเรียนรู้ของตนเอง เช่น การเขียนผังความคิด การเขียนผังมโนทัศน์ การเขียนรายงาน การเขียน
บล็อก การสร้างวีดิทัศน์ การท าแบบประเมินตนเอง   
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กำรเขียนบล็อก เป็นการให้ผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ท า สิ่งที่ได้เรียนรู้ และสิ่งที่ควร
ปรับปรุงในการท างานแต่ละครั้ง ความก้าวหน้าในการเรียนเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่วางไว้ 
ซึ่งจะสะทอ้นให้เห็นวิธีคิด พัฒนาการ หรือปัญหาที่เกิดข้ึนในระหว่างเรียน  

กำรใช้แบบประเมินตนเอง เพ่ือประเมินความรู้และทักษะในด้านใดด้านหนึ่ง เช่น 
ทักษะการเขียนโปรแกรม โดยมีการก าหนดหัวข้อการประเมิน และเกณฑ์การให้คะแนนที่
ชัดเจน ซ่ึงผู้เรียนจะใช้ตรวจสอบประเมินทักษะของตนเอง ท าให้รู้จุดเด่นและจุดที่ต้อง
ปรับปรุง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมองเห็นแนวทางในการพัฒนาตนเองได้  

กำรเขียนผังมโนทัศน์ เป็นการเขียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวน ตรวจสอบความเข้าใจ
ในเนื้อหาของแต่ละบทเรียนด้วยตนเอง โดยน าผังมโนทัศน์ที่ผู้เรียนเขียนขึ้นมาเทียบกับผัง
มโนทัศน์ที่ผู้สอนสร้างไว้  

2) กำรประเมินโดยเพื่อน (peer-assessment) เป็นการร่วมกันอภิปราย การให้ข้อมูลย้อนกลับ
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาผลงานตนเองจากความคิดเห็นของผู้อ่ืน สามารถใช้
เครื่องมือออนไลน์ช่วยในการร่วมกันประเมิน เช่น ชุมชนออนไลน์ เว็บบล็อก  
  ตัวอย่างของการประเมินโดยเพ่ือน เช่น ให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรม Scratch แล้วแบ่งปัน
ผลงานในชุมชมออนไลน์ เปิดโอกาสให้ผู้อื่นได้ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ท าให้ผู้เรียนได้รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 

3) กำรใช้ค ำถำม การพัฒนาทักษะและความเข้าใจในสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ควรจัดการ
เรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้การตั้งค าถามให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ เช่น การใช้ค าถาม “เพราะเหตุใด” หรือ 
“อย่างไร” เพ่ือให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดงความคิดเห็นพร้อมทั้งให้เหตุผลอย่างอิสระ ตัวอย่างค าถาม 
เช่น  “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวันของผู้เรียนอย่างไร” “เพราะเหตุใด
จึงคิดที่จะสร้างชิ้นงานนี้  และจะสร้างชิ้นงานนี้อย่างไร”    “มีวิธีการอ่ืนในการแก้ปัญหานี้หรือไม่ และท า
อย่างไร”  

4) กำรใช้กลวิธี KWL (know, want to know, learned) เป็นกลวิธีที่ให้ผู้เรียนสรุปตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ค าถามว่า ผู้เรียนรู้อะไร อยากรู้อะไร และได้เรียนรู้อะไรไปแล้ว เพ่ือให้ผู้เรียนประเมิน
ตนเอง และผู้สอนน าข้อสรุปไปเตรียมและปรับปรุงการสอนในบทเรียนต่อไป 

11.2 กำรประเมินเพื่อสรุปผลกำรเรียนรู้ (summative assessment) คือ การประเมินตัวชี้วัด/ผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนด้วยการเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่ก าหนดไว้ ภายใต้กรอบ
การประเมินทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ เพ่ือตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและอาจใช้เสนอแนะแนวทาง
การศึกษาต่อ   ในการตัดสินผลการเรียนอาจใช้คะแนนสอบร่วมกับผลการประเมินจากเครื่องมืออ่ืน  ๆ เช่น 
แฟ้มสะสมผลงาน ชิ้นงาน โครงงาน  

5. กำรประเมินจำกแฟ้มสะสมผลงำน (learning portfolio)  แฟ้มสะสมผลงานเป็นเอกสาร
ที่รวบรวมผลงาน รายงาน ชิ้นงาน  ที่เป็นผลผลิตซึ่งเกิดขึ้นระหว่างการเรียน ซึ่งสามารถ
น าไปประกอบการประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ได้ 
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 กำรจัดกำรเรียนรู้ส ำหรับผู้เรียนที่ไม่ใช่สำยวิทยำศำสตร์ 
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้นี้เป็นคุณลักษณะทั่วไปที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนในระดับชั้นต่าง  ๆ  ผู้สอน
ควรปรับกระบวนการและชิ้นงานให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม  เช่น  ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ในชั้น ม. 4
ก าหนดไว้ว่า “ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่าง
สร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง” ส าหรับผู้เรียนสายอ่ืนที่ไม่ใช่สายวิทยาศาสตร์ผู้สอนควรก าหนดโจทย์ 
สถานการณ์ ในกิจกรรมการเรียนรู้ตามความสนใจเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน เป็นโครงงานที่ไม่เน้น
การเขียนโปรแกรม แต่เป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณและใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา 
 5) กำรเรียนรู้ตำมอัธยำศัย  
 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับวิทยาการค านวณได้ตามความสนใจทั้งในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์  มีโปรแกรมและเอกสารให้ศึกษาจ านวนมาก ซึ่งจะน าไปสู่การเป็นผู้สร้างงานดิจิทัลบนเว็บไซต์ต่าง  
ๆ  โปรแกรมเชิงพานชิย์บางโปรแกรมจะอนุญาตให้ใช้เพ่ือการศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  ชุมชนออนไลน์หลาย
แห่งจะมีผู้เรียนหรือนักพัฒนาซอฟต์แวร์มาแบ่งปันแนวคิด การเรียนรู้ การสร้างสิ่งประดิษฐ์ทางดิจิทัล 
ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ Scratch (http://scratch.mit.edu)    เว็บไซต์ programming.in.th  
 นอกจากนี้ผู้สอนควรแนะน าผู้เรียนได้พัฒนาความรู้และทักษะเพ่ิมเติม ส่งเสริมให้เข้าร่วมแข่งขันใน
โครงการต่าง ๆ  เช่น การประกวดโครงงานสะเต็ม การแข่งขันคอมพิวเตอร์โอลิมปิก  งานศิลปหัตถกรรม
ผู้เรียน การแข่งขัน RoboCup Thailand   
 
11. กำรวัดและประเมินผล 
 การวัดและประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อการจัดการ
เรียนรู้  ผลการประเมินแสดงถึงพัฒนาการในการเรียนรู้และสามารถน ามาใช้ตัดสินผลการเรียนได้ด้วย  การ
ประเมินผู้เรียนควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) ที่สอดคล้องกับเป้าหมายของ
หลักสูตร คุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด การวัดและประเมินตัวชี้วัด/
ผลการเรียนรู้ต้องเลือกใช้เครื่องมือวัดที่เหมาะสม มีคุณภาพ ด าเนินการด้วยวิธีที่ถูกต้องและหลากหลาย 
รวมทั้งพิจารณาถึงความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม และแต่ละระดับ  
        11.1 กำรประเมินเพื่อปรับปรุงกำรเรียนรู้ (formative assessment) คือการติดตามตรวจสอบการ
เรียนรู้ของผู้เรียนระหว่างที่ผู้สอนจัดการเรียนรู้   เพ่ือให้ได้ข้อมูลไปพัฒนาผู้เรียนและปรับปรุงวิธีการสอนต่อไป 
การวัดและประเมินผลเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ท าได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 

1) กำรประเมินตนเอง (self-assessment) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตรวจสอบความก้าวหน้า
ของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบกับเป้าหมายท่ีก าหนด ในลักษณะของการสะท้อนตัวชี้วัด/ผล
การเรียนรู้ของตนเอง เช่น การเขียนผังความคิด การเขียนผังมโนทัศน์ การเขียนรายงาน การเขียน
บล็อก การสร้างวีดิทัศน์ การท าแบบประเมินตนเอง   
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กำรเขียนบล็อก เป็นการให้ผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ท า สิ่งที่ได้เรียนรู้ และสิ่งที่ควร
ปรับปรุงในการท างานแต่ละครั้ง ความก้าวหน้าในการเรียนเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่วางไว้ 
ซึ่งจะสะทอ้นให้เห็นวิธีคิด พัฒนาการ หรือปัญหาที่เกิดข้ึนในระหว่างเรียน  

กำรใช้แบบประเมินตนเอง เพ่ือประเมินความรู้และทักษะในด้านใดด้านหนึ่ง เช่น 
ทักษะการเขียนโปรแกรม โดยมีการก าหนดหัวข้อการประเมิน และเกณฑ์การให้คะแนนที่
ชัดเจน ซึ่งผู้เรียนจะใช้ตรวจสอบประเมินทักษะของตนเอง ท าให้รู้จุดเด่นและจุดที่ต้อง
ปรับปรุง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมองเห็นแนวทางในการพัฒนาตนเองได้  

กำรเขียนผังมโนทัศน์ เป็นการเขียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวน ตรวจสอบความเข้าใจ
ในเนื้อหาของแต่ละบทเรียนด้วยตนเอง โดยน าผังมโนทัศน์ที่ผู้เรียนเขียนขึ้นมาเทียบกับผัง
มโนทัศน์ที่ผู้สอนสร้างไว้  

2) กำรประเมินโดยเพื่อน (peer-assessment) เป็นการร่วมกันอภิปราย การให้ข้อมูลย้อนกลับ
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาผลงานตนเองจากความคิดเห็นของผู้อ่ืน สามารถใช้
เครื่องมือออนไลน์ช่วยในการร่วมกันประเมิน เช่น ชุมชนออนไลน์ เว็บบล็อก  
  ตัวอย่างของการประเมินโดยเพ่ือน เช่น ให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรม Scratch แล้วแบ่งปัน
ผลงานในชุมชมออนไลน์ เปิดโอกาสให้ผู้อื่นได้ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ท าให้ผู้เรียนได้รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 

3) กำรใช้ค ำถำม การพัฒนาทักษะและความเข้าใจในสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ควรจัดการ
เรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้การตั้งค าถามให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ เช่น การใช้ค าถาม “เพราะเหตุใด” หรือ 
“อย่างไร” เพ่ือให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดงความคิดเห็นพร้อมทั้งให้เหตุผลอย่างอิสระ ตัวอย่างค าถาม 
เช่น  “เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวันของผู้เรียนอย่างไร” “เพราะเหตุใด
จึงคิดที่จะสร้างชิ้นงานนี้  และจะสร้างชิ้นงานนี้อย่างไร”    “มีวิธีการอ่ืนในการแก้ปัญหานี้หรือไม่ และท า
อย่างไร”  

4) กำรใช้กลวิธี KWL (know, want to know, learned) เป็นกลวิธีที่ให้ผู้เรียนสรุปตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ค าถามว่า ผู้เรียนรู้อะไร อยากรู้อะไร และได้เรียนรู้อะไรไปแล้ว เพ่ือให้ผู้เรียนประเมิน
ตนเอง และผู้สอนน าข้อสรุปไปเตรียมและปรับปรุงการสอนในบทเรียนต่อไป 

11.2 กำรประเมินเพื่อสรุปผลกำรเรียนรู้ (summative assessment) คือ การประเมินตัวชี้วัด/ผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนด้วยการเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่ก าหนดไว้ ภายใต้กรอบ
การประเมินทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ เพ่ือตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและอาจใช้เสนอแนะแนวทาง
การศึกษาต่อ   ในการตัดสินผลการเรียนอาจใช้คะแนนสอบร่วมกับผลการประเมินจากเคร่ืองมืออ่ืน  ๆ เช่น 
แฟ้มสะสมผลงาน ชิ้นงาน โครงงาน  

5. กำรประเมินจำกแฟ้มสะสมผลงำน (learning portfolio)  แฟ้มสะสมผลงานเป็นเอกสาร
ที่รวบรวมผลงาน รายงาน ชิ้นงาน  ที่เป็นผลผลิตซึ่งเกิดขึ้นระหว่างการเรียน ซึ่งสามารถ
น าไปประกอบการประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ได้ 
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6. กำรวัดตัวชี้วัด/ผลกำรเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบ เป็นการวัดผลผู้เรียนด้วยแบบทดสอบ ที่มี
ลักษณะค าถามปลายเปิดหรือปลายปิด หรือทั้ง 2 แบบ  โดยผู้สอนจัดท าแบบทดสอบและ
เกณฑ์การให้คะแนน พร้อมทั้งรวบรวมคะแนน จากนั้นประเมินผลเพ่ือตัดสินผลการเรียน  

7. กำรวัดตัวชี้วัด/ผลกำรเรียนรู้จำกโครงงำน หรือนวัตกรรม เป็นการวัดผลที่ให้ผู้เรียนพัฒนา
ชิ้นงานรายบุคคล หรือรายกลุ่ม เพ่ือให้ได้ชิ้นงานตามความสนใจของตนเอง ผู้สอนเป็นผู้
ก าหนดแนวทางและเกณฑ์การวัดและประเมินผลโครงงานที่ครอบคลุมทุกด้าน  รวมทั้ง   
การประเมินพฤติกรรมการท างาน ซึ่งอาจให้ประเมินด้วยตนเอง เพ่ือน หรือผู้สอน  

8. กำรประเมินผลจำกกำรปฏิบัติ   เป็นการประเมินผลโดยก าหนดโจทย์หรือสถานการณ์ให้
ผู้เรียนปฏิบัติ  โดยผู้สอนก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่เหมาะสมและมีการวัดอย่างต่อเนื่อง 
เพ่ือสะท้อนผลการปฏิบัติของผู้เรียน แล้วตัดสินผลจากพัฒนาการในการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นของ
ผู้เรียน   
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6. กำรวัดตัวชี้วัด/ผลกำรเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบ เป็นการวัดผลผู้เรียนด้วยแบบทดสอบ ที่มี
ลักษณะค าถามปลายเปิดหรือปลายปิด หรือทั้ง 2 แบบ  โดยผู้สอนจัดท าแบบทดสอบและ
เกณฑ์การให้คะแนน พร้อมทั้งรวบรวมคะแนน จากนั้นประเมินผลเพ่ือตัดสินผลการเรียน  

7. กำรวัดตัวชี้วัด/ผลกำรเรียนรู้จำกโครงงำน หรือนวัตกรรม เป็นการวัดผลที่ให้ผู้เรียนพัฒนา
ชิ้นงานรายบุคคล หรือรายกลุ่ม เพ่ือให้ได้ชิ้นงานตามความสนใจของตนเอง ผู้สอนเป็นผู้
ก าหนดแนวทางและเกณฑ์การวัดและประเมินผลโครงงานที่ครอบคลุมทุกด้าน  รวมทั้ง   
การประเมินพฤติกรรมการท างาน ซึ่งอาจให้ประเมินด้วยตนเอง เพ่ือน หรือผู้สอน  

8. กำรประเมินผลจำกกำรปฏิบัติ   เป็นการประเมินผลโดยก าหนดโจทย์หรือสถานการณ์ให้
ผู้เรียนปฏิบัติ  โดยผู้สอนก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่เหมาะสมและมีการวัดอย่างต่อเนื่อง 
เพ่ือสะท้อนผลการปฏิบัติของผู้เรียน แล้วตัดสินผลจากพัฒนาการในการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นของ
ผู้เรียน   
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