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กิจกรรมท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ 

จุดประสงค 

1. อธิบายการแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดเชิงคํานวณ  

2. ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

3. ประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหา 

4. มีความมุงม่ันตั้งใจในการแกปญหาโดยประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพอีโมชัน 

2. ใบคําศัพท 

 

วิธีทํา 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ แลวทําใบกิจกรรมท่ี 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา 

2. รวมกันอภิปรายผลการทําใบกิจกรรมท่ี 1   

3. รวมอภิปรายลักษณะของปลาจากภาพวาลักษณะภายนอกท่ัวไปของปลาประกอบดวยอะไรบาง 

4. ทําใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน  

5. รวมอภิปรายการใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาของกระบวนการในการผสมพันธุปลา กับการ

ประยุกตใชกับการแกปญหาอ่ืน ๆ เชน การออกแบบชิ้นงาน ตาง ๆ 

6. ทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

7. ทําทาทางตามอัลกอริทิมท่ีเขียนไวในใบกิจกรรมท่ี 3  แลวรวมอภิปรายถึงรูปแบบของทาทางของอีโมชัน

โดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ วานักเรียนสามารถทําทาทางตามไดหรือไม เพราะอะไร 

8. ทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

9. แลกเปลีย่นรูปแบบการทาทางอีโมชันในใบกิจกรรมท่ี 4  แลวใหเพ่ือนทําทาทางตามอัลกอริทึมตามท่ี

ออกแบบไว 

10. รวมกันอภิปรายการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการทําทาทางตาง ๆ ในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายการนําแนวคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใชในชิวิตจริง 

11. ทําใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่องประโยคซอนคํา 

12. รวมกันสรุปการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการเลนเกมวาเกิดข้ึนในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายสามารถนําไปใชในชีวิตจริงไดอยางไร 

13. รวมกันสรุปการแกปญหาโดยแนวคิดเชิงคํานวณ  

3 

ใบความรูที่ 1 

แนวคิดเชิงคํานวณ 

แนวคิดเชิงคํานวณ (computational thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหาเพ่ือใหไดแนวทางการหา

คําตอบอยางเปนข้ันตอนท่ีสามารถนําไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยํา  ทักษะการคิด

เชิงคํานวณจะชวยใหสามารถสื่อสารแนวคิดกับผูอ่ืนในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการคิด

แกปญหาตาง ๆ ท่ีสามารถนํา ไปประยุกตในการแกปญหาในชีวิตประจําวัน 

 

แนวคิดเชิงคํานวณมีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน ไดแก 

• การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย (decomposition) เปนการแตกปญหาท่ีซับซอนใหเปนปญหายอยท่ีมี

ขนาดเล็กลงและซับซอนนอยลง  เพ่ือชวยใหการวิเคราะหและออกแบบวิธีการแกปญหาทําไดงายข้ึน 

• การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เปนการวิเคราะหหาความเหมือนหรือคลายคลึงกันระหวาง

ปญหายอยท่ีแตกออกมาหรือความคลายคลึงกับปญหาอ่ืน ๆ ท่ีมีผูออกแบบวิธีการแกไขไวกอนแลว 

• การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เปนการแยกรายละเอียดท่ีสําคัญและจําเปนตอการแกปญหาออกจาก

รายละเอียดท่ีไมจําเปน  ซ่ึงรวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ข้ันตอน หรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียด

ปลีกยอยหลายข้ันตอนดวยข้ันตอนใหมเพียงข้ันตอนเดียว 

• การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) หรือข้ันตอนวิธี เปนการพัฒนากระบวนการหาคําตอบอยางเปนลําดับ

ข้ันตอนท่ีชัดเจนโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรสามารถนําไปปฏิบัติตามเพ่ือแกปญหาได 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

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

 

กิจกรรมท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ 

จุดประสงค 

1. อธิบายการแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดเชิงคํานวณ  

2. ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

3. ประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหา 

4. มีความมุงม่ันตั้งใจในการแกปญหาโดยประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพอีโมชัน 

2. ใบคําศัพท 

 

วิธีทํา 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 1 แนวคิดเชิงคํานวณ แลวทําใบกิจกรรมท่ี 1  เรื่อง ผักนี้มีราคา 

2. รวมกันอภิปรายผลการทําใบกิจกรรมท่ี 1   

3. รวมอภิปรายลักษณะของปลาจากภาพวาลักษณะภายนอกท่ัวไปของปลาประกอบดวยอะไรบาง 

4. ทําใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ป.ปลาของฉัน  

5. รวมอภิปรายการใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาของกระบวนการในการผสมพันธุปลา กับการ

ประยุกตใชกับการแกปญหาอ่ืน ๆ เชน การออกแบบชิ้นงาน ตาง ๆ 

6. ทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

7. ทําทาทางตามอัลกอริทิมท่ีเขียนไวในใบกิจกรรมท่ี 3  แลวรวมอภิปรายถึงรูปแบบของทาทางของอีโมชัน

โดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ วานักเรียนสามารถทําทาทางตามไดหรือไม เพราะอะไร 

8. ทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

9. แลกเปลีย่นรูปแบบการทาทางอีโมชันในใบกิจกรรมท่ี 4  แลวใหเพ่ือนทําทาทางตามอัลกอริทึมตามท่ี

ออกแบบไว 

10. รวมกันอภิปรายการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการทําทาทางตาง ๆ ในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน

อภิปรายการนําแนวคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใชในชิวิตจริง 

11. ทําใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่องประโยคซอนคํา 

12. รวมกันสรุปการประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณในการเลนเกมวาเกิดข้ึนในข้ันตอนใดบาง และรวมกัน
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13. รวมกันสรุปการแกปญหาโดยแนวคิดเชิงคํานวณ  
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ใบความรูที่ 1 

แนวคิดเชิงคํานวณ 
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คําตอบอยางเปนข้ันตอนท่ีสามารถนําไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยํา  ทักษะการคิด

เชิงคํานวณจะชวยใหสามารถสื่อสารแนวคิดกับผูอ่ืนในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการคิด

แกปญหาตาง ๆ ท่ีสามารถนํา ไปประยุกตในการแกปญหาในชีวิตประจําวัน 

 

แนวคิดเชิงคํานวณมีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน ไดแก 

• การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย (decomposition) เปนการแตกปญหาท่ีซับซอนใหเปนปญหายอยท่ีมี

ขนาดเล็กลงและซับซอนนอยลง  เพ่ือชวยใหการวิเคราะหและออกแบบวิธีการแกปญหาทําไดงายข้ึน 

• การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เปนการวิเคราะหหาความเหมือนหรือคลายคลึงกันระหวาง

ปญหายอยท่ีแตกออกมาหรือความคลายคลึงกับปญหาอ่ืน ๆ ท่ีมีผูออกแบบวิธีการแกไขไวกอนแลว 

• การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เปนการแยกรายละเอียดท่ีสําคัญและจําเปนตอการแกปญหาออกจาก

รายละเอียดท่ีไมจําเปน  ซ่ึงรวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ข้ันตอน หรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียด

ปลีกยอยหลายข้ันตอนดวยข้ันตอนใหมเพียงข้ันตอนเดียว 

• การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) หรือข้ันตอนวิธี เปนการพัฒนากระบวนการหาคําตอบอยางเปนลําดับ

ข้ันตอนท่ีชัดเจนโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรสามารถนําไปปฏิบัติตามเพ่ือแกปญหาได 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 

ผักนี้มีราคา 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาสถานการณแลวตอบคําถามใหถูกตองสมบูรณ 

สถานการณ 

ปาชมพูเปดรานขายสงผักรายใหญในอําเภอท่ีมีลูกคาเปนจํานวนมากในแตละวัน  ปาชมพูตองคํานวณ

ราคาผักและราคารวมใหลูกคา โดยลูกคาแตละคนจะซ้ือผักในจํานวนท่ีไมเทากัน (น้ําหนัก) และราคาของผักแตละ

ชนิดก็ไมเทากันดวย แตผักชนิดเดียวกันจะมีขนาดและน้ําหนักเทากันเพราะไดคัดแยกขนาดมาเปนท่ีเรียบรอยแลว 

ซ่ึงในการดําเนินการคิดเงินของปาชมพูนั้นมีการคํานวณเงินผิดพลาดเปนประจํา นักเรียนชวยปาชมพูคิดแกปญหา

ในการคํานวณราคารวมของผักโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณในการชวยแกปญหาใหเปนข้ันตอนเพ่ือทําใหการคํานวณ

ราคารวมของผักไดอยางถูกตอง 

 
1. จากสถานการณใหนักเรียนแบงปญหาใหเปนปญหายอยในการคิดราคารวมของผัก (decomposition) 

   1) มะเขือเทศราคาเทาไหร 

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

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

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

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

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

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

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     

5 

   จากปญหายอยใหนักเรียนตอบคําถามยอยแตละขอ 

   1) ราคามะเขือเทศ = จํานวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศตอหนวย  

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

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

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

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

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

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

 

2. ใหนักเรียนพิจารณาคําตอบขอ 1 วามีอะไรท่ีเหมือนกันบาง แลวขีดเสนใตสวนท่ีเหมือนกัน 

  1) ราคาของมะเขือเทศ = จํานวนมะเขือเทศ x ราคามะเขือเทศตอหนวย 

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

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

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

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

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

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

3. จากคําตอบขอ 2 ใหนักเรียนนําสวนท่ีเหมือนกันมาเขียน แลวใส     สวนท่ีตางกัน            

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

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

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

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

4. ใหนักเรียนเขียนข้ันตอนหรืออัลกอริทึมในการคํานวณราคาผัก 

1. รับราคาผัก y 

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

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

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

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

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

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

   6) …......................................................................................... 
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   5) …………………………………………………………………………………………………………………………..    

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

   7) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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2) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

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

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

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

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

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

3. จากคําตอบขอ 2 ใหนักเรียนนําสวนท่ีเหมือนกันมาเขียน แลวใส     สวนท่ีตางกัน            
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……..……………………………………………………………………………………………………………………

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

4. ใหนักเรียนเขียนข้ันตอนหรืออัลกอริทึมในการคํานวณราคาผัก 

1. รับราคาผัก y 

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

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

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

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

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

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

ป.ปลาของฉัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาลักษณะของปลาแตละชนิดท่ีกําหนดให แลวทําการผสมพันธุปลาของนักเรียน 

พรอมตั้งชื่อและบอกคุณสมบัติของปลาของนักเรียนใหเพ่ือนขาง ๆ ทําการผสมพันธุโดยการวาดภาพรางตามคุณสมบัติ

ในแตละลําดับของการวาดใหเปนตัวปลาท่ีสมบูรณ โดยเม่ือผสมพันธุเสร็จแลวใหนักเรียนตรวจสอบวาถูกตองหรือไม 

ถาไมถูกตองใหสงคืนเพ่ือตรวจสอบและแกไขพันธปลา ถาผูผสมพันธุปลาตรวจสอบแลวคิดวาถูกตอง สามารถให

นักเรียนทบทวนคุณสมบัติของปลาได 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ A 

ปาก มน มีลักษณะท่ีดีตอการกินพืชเปนอาหาร มีฟนซ่ีเล็กละเอียดถ่ีท่ีชวยในการกรองพืช 

ตา กลมขาง ตากลมโตอยูหนาลําตัวชวยในการมองเห็น 

หาง กวางแบน หางมีขนาดใหญ แผกวางชวยในการวายน้ําและพยุงตัว 

ครีบ ครีบทุกท่ี มีครีบขาง ครีบกลางลําตัว ครีบทองและครีบหางชวยในการพยุงตัวเพราะมีขนาดใหญ 

ลําตัว ใหญ เกล็ด

หนา 

มีเกล็ดหนาและใหญ อยูกันเปนฝูงสามารถปรับตัวตามสภาพไดดี เลี้ยงงายและเติบโต

ไว 

 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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คุณลักษณะปลาพันธุ B 

ปาก แหลมยาว ปลาชนิดนี้กินปรสิต จะมีฟนท่ีแข็งแรงสามารถดูดเลือดไดเปนอยางดี เพ่ือดูดเลือดและ

เนื้อกินเปนอาหาร 

ตา เล็กหนา ตาขนาดเล็กอยูบริเวณดานหนา ชวยในการมองเหยื่อ 

หาง สั้น หางสั้นเพราะมีลําตัวท่ียาวชวยในการวายน้ําอยูแลว 

ครีบ เล็กขาง ครีบเล็กขางลําตัวชวยในการรับรูประสาทสัมผัส 

ลําตัว ยาวเกล็ด ลําตัวยาวมีเกล็ดละเอียด 

 
คุณลักษณะปลาพันธุ C 

ปาก ยาวมีฟน เปนปลาท่ีกินไดท้ังพืชและสัตว จะมีฟนและชองปากยาว เปนปลาท่ีกินไมเลือก พบสิ่งใด

กอนก็กินสิ่งนั้น 

ตา กลมหนา ตากลมดานหนาชวยในการมองเห็นไดดีในเวลากลางคืน 

หาง สั้นแฉก มีหางสั้นเปนแฉก วายน้ําไดชา ชอบอาศัยในน้ํานิ่ง 

ครีบ ขางบนลาง มีครีบขางลําตัว ครีบบนและครีบลาง 

ลําตัว ปอมยาว ลําตัวยาว ไมมีเกล็ด หนังคอนขางหนา ทนตอโรคไดดี 
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1.   ถานักเรียนตองการผสมพันธุปลาชนิดใหม นักเรียนตองทราบสิ่งใดบาง 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.   ใหนักเรียนผสมพันธุปลาใหมโดยวาดจากสวนประกอบจากพันธุปลา A-C  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ใหเขียนบรรยายลักษณะของปลา ใหเพ่ือนในกลุมสามารถวาดไดถูกตอง แลวสงใหเพ่ือนกลุมอ่ืน (โดยสื่อสารเปน

ลําดับข้ันตอน) 

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

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

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

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

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

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

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

 4. เม่ือไดรับอัลกอริทึมพันธุปลาจากเพ่ือนกลุมอ่ืน ใหประกอบพันธุปลา จากนั้นใหกลุมตนฉบับตรวจสอบความ

ถูกตอง แลวระบุพันธุท่ีสรางข้ึนใหมโดยทําเครื่องหมาย  ในชอง  หนาพันธุปลา พรอมระบุเหตุผลประกอบ 

      A      B      C  

     เหตุผลประกอบ …………………………………………………………………………………………………………………………...  
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อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันออกแบบทาทางจากภาพอีโมชันท่ีกําหนดให โดยนําภาพอีโมชันมาเรียงตอกัน

แลวทําทาทางใหครบตามภาพอีโมชันท่ีเรียงไว 

1. พิจารณาอีโมชันตอไปนี้ แลวเตนตาม 

 
2. จากอีโมชันในขอ 1 ใหพิจารณาวามีรูปแบบท่ีเหมือนกันก่ีรูปแบบ อะไรบาง 

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

รูปแบบท่ีได 

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

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
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................................................................................................................................................................. 

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

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

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

 4. เม่ือไดรับอัลกอริทึมพันธุปลาจากเพ่ือนกลุมอ่ืน ใหประกอบพันธุปลา จากนั้นใหกลุมตนฉบับตรวจสอบความ

ถูกตอง แลวระบุพันธุท่ีสรางข้ึนใหมโดยทําเครื่องหมาย  ในชอง  หนาพันธุปลา พรอมระบุเหตุผลประกอบ 

      A      B      C  

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

อีโมชันหรรษามาออกทากัน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันออกแบบทาทางจากภาพอีโมชันท่ีกําหนดให โดยนําภาพอีโมชันมาเรียงตอกัน

แลวทําทาทางใหครบตามภาพอีโมชันท่ีเรียงไว 

1. พิจารณาอีโมชันตอไปนี้ แลวเตนตาม 

 
2. จากอีโมชันในขอ 1 ใหพิจารณาวามีรูปแบบท่ีเหมือนกันก่ีรูปแบบ อะไรบาง 

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

รูปแบบท่ีได 

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

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     



10 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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3. ออกแบบและเขียนอัลกอริทึมของทาทางแลวจัดรูปแบบของอัลกอริทึมท่ีทํางานซํ้ากัน เครื่องหมาย X แทนการ
ทําซํ้าโดยมีตัวเลขระบุจํานวนรอบ เชน X2 หมายถึงทําซํ้า 2 รอบ, X3 หมายถึงทําซํ้า 3 รอบ   ใหวางไวหนาทาทางท่ี
ตองการทําซํ้า ถาไมมี X วางไวหนาทางทางใด หมายถึงมีการทํางาน 1 รอบ 

  

  

11 

ใบกิจกรรมท่ี 4 

อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันกําหนดทาทางจากภาพอีโมชันท่ีนักเรียนสรางข้ึนอยางนอยสามชุด นําภาพอีโม

ชัน 3 แบบมาเรียงตอกันแลวสรางเปนอัลกอริทึม แลวทําทาทางใหครบตามอัลกอริทึมท่ีกําหนด 

1. วาดอีโมชัน 

   

  2. สรางทาเตนจากภาพอีโมชันแลวเขียนอัลกอริทึมท่ีประกอบจากทาท่ีกําหนดไวในขอ 1 มีดังนี้ 

เริ่มตน 
1. ทาท่ี 1 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน  

 
 

2. ทาท่ี 2 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 
   

 
3. ทาท่ี 3 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 

  
 
     4. ทําซํ้าทาตอไปนี้ จนกวาจะจบเพลงหรือครูสั่งใหหยุด 

4.1 (ตัวอยาง x2 กาโม สาธุ) ………………............................……………………………………………. 
4.2……………………………….............……..………………………………………………………………………… 
4.3…………………………………........................…………………………………………………………………… 

จบ 

ตัวอยางการกําหนดทาเตนในอัลกอรึมทึมขอ 1-3  

1. ทาท่ี 1 ช่ือ …กาโม……………………. ประกอบดวยอีโมชัน …x2 เฉียงมือสองขาง…………………… 

2. ทาท่ี 2 ช่ือ …ชูกบ…………………. ประกอบดวยอีโมชัน ……ชูมือสองขาง ประกบมือสองขาง…………...  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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3. ออกแบบและเขียนอัลกอริทึมของทาทางแลวจัดรูปแบบของอัลกอริทึมท่ีทํางานซํ้ากัน เครื่องหมาย X แทนการ
ทําซํ้าโดยมีตัวเลขระบุจํานวนรอบ เชน X2 หมายถึงทําซํ้า 2 รอบ, X3 หมายถึงทําซํ้า 3 รอบ   ใหวางไวหนาทาทางท่ี
ตองการทําซํ้า ถาไมมี X วางไวหนาทางทางใด หมายถึงมีการทํางาน 1 รอบ 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

อีโมชันของฉันมาแลกกันเตน 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันกําหนดทาทางจากภาพอีโมชันท่ีนักเรียนสรางข้ึนอยางนอยสามชุด นําภาพอีโม

ชัน 3 แบบมาเรียงตอกันแลวสรางเปนอัลกอริทึม แลวทําทาทางใหครบตามอัลกอริทึมท่ีกําหนด 

1. วาดอีโมชัน 

   

  2. สรางทาเตนจากภาพอีโมชันแลวเขียนอัลกอริทึมท่ีประกอบจากทาท่ีกําหนดไวในขอ 1 มีดังนี้ 

เริ่มตน 
1. ทาท่ี 1 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน  

 
 

2. ทาท่ี 2 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 
   

 
3. ทาท่ี 3 ชื่อ ………...................……. ประกอบดวยอีโมชัน 

  
 
     4. ทําซํ้าทาตอไปนี้ จนกวาจะจบเพลงหรือครูสั่งใหหยุด 

4.1 (ตัวอยาง x2 กาโม สาธุ) ………………............................……………………………………………. 
4.2……………………………….............……..………………………………………………………………………… 
4.3…………………………………........................…………………………………………………………………… 

จบ 

ตัวอยางการกําหนดทาเตนในอัลกอรึมทึมขอ 1-3  

1. ทาท่ี 1 ช่ือ …กาโม……………………. ประกอบดวยอีโมชัน …x2 เฉียงมือสองขาง…………………… 

2. ทาท่ี 2 ช่ือ …ชูกบ…………………. ประกอบดวยอีโมชัน ……ชูมือสองขาง ประกบมือสองขาง…………...  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     



12 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ใบกิจกรรมท่ี 5 

ประโยคซอนคํา 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรับใบคําศัพทกลุมละ 1 ใบเพ่ือนําไปใชเลนเกม โดยจะตองชวยกันแบงคําศัพทออกเปน

ชุดคําศัพทยอย แลวใหสมาชิกจดจํา 1 คนตอคําศัพท 1 ชุด 

1. แบงคําศัพทท่ีไดรับใหเปนชุดคําศัพทยอย และตั้งชื่อใหเหมาะสมคําศัพทในชุด 

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

 

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

 

  

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

  

ชือ่ชดุคําศัพท ......................................................... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. สรางประโยคสําหรับการทายคําศัพทโดยใชชื่อชุดคําศัพท และเรียงลําดับประโยคเพ่ือนําคําศัพทท่ีทายไดมาสราง

เปนประโยคใหม เชน   

 ตัวอยางประโยค 4 คํา 

1) เครือญาติท่ีอายุมากท่ีสุดเปนผูหญิง (ในกลุม)  -ปา 

2) สัตวโลกท่ีมีปกปากแหลม - ไก 

3) วิธีการท่ีไมใชน้ําและไดเงิน - ขาย 

4) สัตวโลกท่ีมีใบหู - หมู 

    คําตอบคือ  ปาไกขายหมู  

 

 

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

คําตอบคือ .................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรมท่ี 5 

ประโยคซอนคํา 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนแตละกลุมรับใบคําศัพทกลุมละ 1 ใบเพ่ือนําไปใชเลนเกม โดยจะตองชวยกันแบงคําศัพทออกเปน

ชุดคําศัพทยอย แลวใหสมาชิกจดจํา 1 คนตอคําศัพท 1 ชุด 

1. แบงคําศัพทท่ีไดรับใหเปนชุดคําศัพทยอย และตั้งชื่อใหเหมาะสมคําศัพทในชุด 

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

 

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

 

  

ชื่อชุดคําศัพท ......................................................... 

  

ชือ่ชดุคําศัพท ......................................................... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. สรางประโยคสําหรับการทายคําศัพทโดยใชชื่อชุดคําศัพท และเรียงลําดับประโยคเพ่ือนําคําศัพทท่ีทายไดมาสราง

เปนประโยคใหม เชน   

 ตัวอยางประโยค 4 คํา 

1) เครือญาติท่ีอายุมากท่ีสุดเปนผูหญิง (ในกลุม)  -ปา 

2) สัตวโลกท่ีมีปกปากแหลม - ไก 

3) วิธีการท่ีไมใชน้ําและไดเงิน - ขาย 

4) สัตวโลกท่ีมีใบหู - หมู 

    คําตอบคือ  ปาไกขายหมู  

 

 

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 



14 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

14 

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

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

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

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

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

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

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

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

คําตอบคือ  ................................................................................................................................................... 
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หนวยการเรียนรูที่ 2 การโปรแกรม 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

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

 

กิจกรรมท่ี 1 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีฟงกชัน 

จุดประสงค 

1. อธิบายวิธีการทํางานของโปรแกรมแบบฟงกชัน  

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใชฟงกชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. แตละกลุมแบงเปน 2 กลุมยอย โดยกลุมยอย A มีสมาชิก1 คน และกลุมยอย B มีสมาชิก  3 คน 

3. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แบบไหน ใครดีกวา 

4. รวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 1.1 

5. ใบความรูท่ี 1 เรื่อง ฟงกชัน  

6. รวมอภิปรายการการเขียนโปแกรมท่ีมีฟงกชัน 

7. ทําใบกิจกรรมท่ี 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร  

8. รวมกันอภปิรายคําตอบจากใบกิจกรรม 1.2 

9. รวมกันสรุปเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมท่ีใชฟงกชัน ดังนี้ 

• ประโยชนของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบงการทํางานเปนงานยอย 

• หลักการทํางานของการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชฟงกชัน 

• วิธีการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชฟงกชัน 
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ใบความรูที่ 1 

ฟงกชัน 

 

ฟงกชัน (function) หรือโปรแกรมยอย (subroutine) เปนกลุมของคําสั่งท่ีทํางานอยางใดอยางหนึ่ง

โดยเฉพาะ ผูใชจะนิยามฟงกชัน โดยกําหนดชื่อฟงกชันและคําสั่งท่ีตองการภายในฟงกชันนั้น 

      การตั้งชื่อฟงกชันควรตั้งใหเหมาะสมกับการทํางานเพ่ือใหงายตอการทําความเขาใจ ผูเขียนโปรแกรมสามารถ

เรียกใชฟงกชันไดโดยไมตองเขียนชุดคําสั่งซํ้า ๆ กันอีก และสามารมนําไปใชกับโปรแกรมอ่ืนท่ีมีลักษณะคลายกันได 

 

การสรางฟงกชัน 

1. เปดโปรแกรม scratch 

2. คลิกกลุมบล็อก My Blocks 

3. คลิก Make a Block เพ่ือสรางฟงกชัน จะปรากฏหนาตาง Make a Block      

 
 

4. พิมพชื่อฟงกชันท่ีตองการ โดยตั้งชื่อใหสอดคลองกับงานท่ีกําหนด ในท่ีนี้ทดลองพิมพชื่อ myFunc แลวคลิกปุม OK 
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ใบความรูที่ 1 

ฟงกชัน 

 

ฟงกชัน (function) หรือโปรแกรมยอย (subroutine) เปนกลุมของคําสั่งท่ีทํางานอยางใดอยางหนึ่ง

โดยเฉพาะ ผูใชจะนิยามฟงกชัน โดยกําหนดชื่อฟงกชันและคําสั่งท่ีตองการภายในฟงกชันนั้น 

      การตั้งชื่อฟงกชันควรตั้งใหเหมาะสมกับการทํางานเพ่ือใหงายตอการทําความเขาใจ ผูเขียนโปรแกรมสามารถ

เรียกใชฟงกชันไดโดยไมตองเขียนชุดคําสั่งซํ้า ๆ กันอีก และสามารมนําไปใชกับโปรแกรมอ่ืนท่ีมีลักษณะคลายกันได 

 

การสรางฟงกชัน 

1. เปดโปรแกรม scratch 

2. คลิกกลุมบล็อก My Blocks 

3. คลิก Make a Block เพ่ือสรางฟงกชัน จะปรากฏหนาตาง Make a Block      

 
 

4. พิมพชื่อฟงกชันท่ีตองการ โดยตั้งชื่อใหสอดคลองกับงานท่ีกําหนด ในท่ีนี้ทดลองพิมพชื่อ myFunc แลวคลิกปุม OK 

 

 
  



18 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

18 

5. จะปรากฎบล็อกชื่อฟงกชันท่ีสรางข้ึน และบล็อกคําสั่งท่ีนิยามสวนหัวของฟงกชันในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

 

 
 

 

6. สามารถลากบล็อกคําสั่งท่ีตองการมาตอสวนหัวของฟงกชันไดดังรูป 

 
 

การเรียกใชงานฟงกชัน 

1. คลิกบล็อกฟงกชันท่ีตองการ 

2. ลากไปวางในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 
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การแกไขช่ือฟงกชัน 

1. คลิกขวาท่ีบล็อกคําสั่งฟงกชันท่ีสรางข้ึน แลวเลือก edit 

 
2. เม่ือปรากฎหนาตาง Make a Block แกไขเปนชื่อฟงกชันท่ีตองการ แลวคลิกปุม OK 

 
3. เม่ือเปลี่ยนชื่อฟงกชัน โปรแกรม Scratch จะเปลี่ยนชื่อฟงกชัน ในสวนท่ีมีการอางถึงใหโดยอัตโนมัติ 

 

การลบฟงกชัน 

วิธีท่ี 1 คลิกขวาท่ีฟงกชัน แลวเลือก Delete Block 

 
 

วิธีท่ี 2 ลากฟงกชันออกจากพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรมมาวางในพ้ืนท่ีแสดงบล็อกคําสั่ง 
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5. จะปรากฎบล็อกชื่อฟงกชันท่ีสรางข้ึน และบล็อกคําสั่งท่ีนิยามสวนหัวของฟงกชันในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

 

 
 

 

6. สามารถลากบล็อกคําสั่งท่ีตองการมาตอสวนหัวของฟงกชันไดดังรูป 

 
 

การเรียกใชงานฟงกชัน 

1. คลิกบล็อกฟงกชันท่ีตองการ 

2. ลากไปวางในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 
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การแกไขช่ือฟงกชัน 

1. คลิกขวาท่ีบล็อกคําสั่งฟงกชันท่ีสรางข้ึน แลวเลือก edit 

 
2. เม่ือปรากฎหนาตาง Make a Block แกไขเปนชื่อฟงกชันท่ีตองการ แลวคลิกปุม OK 

 
3. เม่ือเปลี่ยนชื่อฟงกชัน โปรแกรม Scratch จะเปลี่ยนชื่อฟงกชัน ในสวนท่ีมีการอางถึงใหโดยอัตโนมัติ 
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วิธีท่ี 2 ลากฟงกชันออกจากพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรมมาวางในพ้ืนท่ีแสดงบล็อกคําสั่ง 
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ตัวอยาง  โปรแกรม ATM 

 แนวคิด 

โปรแกรมการจายเงินของตู ATM โดยใหผูใชกรอกจํานวนเงิน แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกตองหรือไม 

โดยมีเง่ือนไขวา จํานวนเงินตองเปนจํานวนท่ีสามารถจายเปนธนบัตรท่ีมีมูลคาจางๆ แลวผลรวมเทากับจํานวนเงินท่ี

ระบุ  ในท่ีนี้กําหนดใหเครื่อง ATM มีธนบัตรมูลคาตาง ๆ คือ ธนบัตรใบละ 1000 ธนบัตรใบละ 500 และธนบัตรใบละ 

100 โดยฟงกชันจะมีการทํางานดังนี้ 

 

 ฟงกชัน input 

  1. รับจํานวนเงินจากผูใชเก็บในตัวแปร money 

  2. ถา (money หาร 100) มีเศษเทากับ 0   (สามารถจายธนบัตรได) แลว 

   2.1 เรียกใชฟงกชัน ATM 

      ไมเชนนั้น 

   3.1 แสดงขอความแจงผูใชวาใสจํานวนเงินไมถูกตอง 

 

ฟงกชัน ATM 

  1. นับธนบัตรใบละ 1000 ท่ีตรงกับจํานวนเงิน (money / 1000) 

  2. หักมูลคาธนบัตรหลัก 1000 ออก ( เศษจาก money / 1000) 

3. นับธนบัตรใบละ 500 ท่ีตรงกับจํานวนเงิน (money / 500) 

  4. หักมูลคาธนบัตรหลัก 500 ออก จะไดธนบัตรใบละ 100 (เศษจาก money / 500) 

  5. แสดงจํานวนธนบัตรแตละชนิด 
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โปรแกรมมีดังนี้ 

เริ่มตน 

 

เรียกใชฟงกชัน input 

input 

 
 

1. ใหผูใชกรอกจํานวนเงิน เก็บในตัวแปร money 

2. ถา (money mod 100) = 0 จริง 

   2.1 เรียกใชฟงกชัน ATM 

3. ไมจริง 

   3.1 แสดงขอความ “คุณใสจํานวนเงินไมถูกตอง”  

        เปนเวลา 3 วินาที 

 

ฟงกชัน ATM 

 
1. นับธนบัตรใบละ 1,000 บาท ใชสูตร b1000 = money / 1000 (ฟงกชัน floor คือฟงกชัน

ปดเศษ ทําใหผลหารเปนจํานวนเต็ม) 

2. แยกจํานวนเงินท่ีมีมูลคาหลัก 1,000 ออกจากจํานวนเงิน โดยใชสูตร  

               money = money mod 1000 

3. นับธนบัตรใบละ 500 บาท ใชสูตร b500 = money / 500 

4. นับธนบัตรใบละ 100 บาท ใชสูตร b100 = money mod 500 

5. แสดงจํานวนธนบัตรแตละชนิด เปนเวลา 3 วินาที 
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ตัวอยาง  โปรแกรม ATM 

 แนวคิด 

โปรแกรมการจายเงินของตู ATM โดยใหผูใชกรอกจํานวนเงิน แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกตองหรือไม 
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ตัวอยางการทํางานของโปรแกรม ATM 

 

กรณีท่ีใสจํานวนเงินถูกตอง 

 

   
 

 

กรณีท่ีใสจํานวนเงินไมถูกตอง 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 

แบบไหน ใครดีกวา 

 
1. ใหนักเรียนหาคําตอบของนิพจนตอไปนี้ ภายในกลุมจะแบงเปนกลุมยอย เพ่ือดําเนินการ ดังนี้  

1.1 กลุมยอย A มีสมาชิก 1 คน ทําหนาท่ีหาคําตอบทุกขอ 

1.2 กลุมยอย B มีสมาชิก 3 คน แบงหนาท่ีกันหาคําตอบตามท่ีระบุ 

กลุม A ผูเรียนคนท่ี 1 หาคําตอบ  
กลุม B ผูเรียนคนท่ี 2 - 4 หาคําตอบ โดยเร่ิมทําในสวนของ

ตัวเองพรอมๆ กัน 

ขอท่ี นิพจน คําตอบ  ขอท่ี นิพจน คําตอบ ผูหาคําตอบ 

1 10 + 12   1 11 + 13  

ผูเรยีน 

คนท่ี 2 

2 11 + 23   2 13 + 21  

3 2 * 3   3 4*3  

4 2 * 9   4 3 * 5  

5 11 - (คําตอบในขอ 3)   5 22 -(คําตอบในขอ 3)  

6 14 + 24   6 10 + 17  

ผูเรยีน 

คนท่ี 3 

7 24 + 11   7 25 +12  

8 10 - (คําตอบในขอ 5)   8 63 - (คําตอบในขอ 5)  

9 25 - 24   9 23 - 54  

10 10 + (คําตอบในขอ 12)   10 20 + (คําตอบในขอ 12)  

11 3 * 6   11 9 * 3  

ผูเรยีน 

คนท่ี 4 

12 8 * 9   12 7 * 9  

13 22 + 53   13 18 + 52  

14 23 - 54   14 13 - 53  

15 85 - 13   15 80 - 10  

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2. จากการทํางานในขอท่ี 1 กลุมยอยใดทํางานเสร็จกอน เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

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

3. ถาปรับปรุงการทํางานของกลุมท่ีทํางานเสร็จชา จะมีวิธีดําเนินการอยางไร 

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

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

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

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

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

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

เครื่องตัดสติกเกอร 

 
 

คําช้ีแจง  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวดําเนินการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนการแกปญหา 

สถานการณ 

 บริษัทแหงหนึ่งตองการสรางเครื่องตัดสติกเกอรท่ีสามารถตัดรูปแบบท่ีออกแบบไว 4 รูปแบบ ไดแก วงกลม 

สี่เหลี่ยม หาเหลี่ยม และรูปดาว เม่ือเลือกรูปแบบท่ีตองการแลวโปรแกรมจะตัดรูปท่ีเลือกออกมา ใหนักเรียนออกแบบ

และเขียนโปรแกรมจําลองการตัดสติกเกอรใหบริษัทแหงนี้ 

 

1. หากนักเรียนตองการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร ใหนักเรียนวิเคราะหและกําหนดฟงกชันลงในตารางตอไปนี้ 

ช่ือฟงกชัน หนาท่ี หลักการทํางาน 

   

   

   

   

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

เริ่มตน 

1. ตัวละครพูดวา ลากฉันไปหารูปท่ีตองการตัดสติกเกอร 

2. วนซํ้าไมรูจบ 

2.1 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปวงกลม แลว เรียกฟงกชัน circle 

2.2 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปสี่เหลี่ยม แลว เรียกฟงกชัน square 

2.3 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปหาเหลี่ยม แลว เรียกฟงกชัน pentagon 

2.4 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปดาว แลว เรียกฟงกชัน star 

จบ 

3. เขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไว พรอมท้ังตรวจสอบและประเมินผล 

 
 

4.  ถานักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงตอกันยาวลงมาโดยไมแบงฟงกชัน ผลลัพธการทํางานแตกตางกันหรือไม แบบใด

ดีกวากัน เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 2 การออกแบบโปรแกรมท่ีมีการรับคาและสงคาฟงกชัน 

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการการรับคาและสงคาฟงกชัน  

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการสรางและเรียกใชฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. อภิปรายสถานการณ ตอไปนี้ 

“หากเขียนโปรแกรมวาดรปูบาน จะตองแบงโปรแกรมยอยหรือฟงกชันใดบาง (ฟงกชันเสาบาน ฟงกชัน

ตัวบาน ฟงกชันหลังคาบาน เปนตน) ถาตองการวาดบานหลังนี้ สามารถเรียกใชงานฟงกชันท่ีกลาวมา 

แตถาตองการเปลี่ยน ขนาดบาน ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแกปญหาอยางไร” 

4. แตละกลุมศึกษาใบความรูท่ี 2 เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวทําใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 

5. แตละกลุมรวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 2.1 

6. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 2.2  คํานวณหรรษา จากนั้นรวมกันนําเสนอคําตอบ  

7. รวมกันสรุปหลักการทํางานและประโยชนของฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 
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2. วนซํ้าไมรูจบ 

2.1 ตัวละครสัมผัสกับสีของรูปวงกลม แลว เรียกฟงกชัน circle 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 2 การออกแบบโปรแกรมท่ีมีการรับคาและสงคาฟงกชัน 

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการการรับคาและสงคาฟงกชัน  

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการสรางและเรียกใชฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. อภิปรายสถานการณ ตอไปนี้ 

“หากเขียนโปรแกรมวาดรปูบาน จะตองแบงโปรแกรมยอยหรือฟงกชันใดบาง (ฟงกชันเสาบาน ฟงกชัน

ตัวบาน ฟงกชันหลังคาบาน เปนตน) ถาตองการวาดบานหลังนี้ สามารถเรียกใชงานฟงกชันท่ีกลาวมา 

แตถาตองการเปลี่ยน ขนาดบาน ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแกปญหาอยางไร” 

4. แตละกลุมศึกษาใบความรูท่ี 2 เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวทําใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 

5. แตละกลุมรวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 2.1 

6. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 2.2  คํานวณหรรษา จากนั้นรวมกันนําเสนอคําตอบ  

7. รวมกันสรุปหลักการทํางานและประโยชนของฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร 
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ใบความรูที่ 2 

การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร 

 

การสรางฟงกชันสามารถกําหนดใหมีการรับคาพารามิเตอร (parameter) จะทําใหฟงกชันสามารถทํางานได

หลากหลายตามคาพารามิเตอรท่ีรับมา และการเรียกใชงานฟงกชันจะตองสงคาอารกิวเมนต (argument) ท่ีตองการไป

ใหฟงกชันดวยโดยจํานวนอารกิวเมนตและพารามิเตอรท่ีกําหนดจะตองเทากันและเปนขอมูลชนิดเดียวกันเพ่ือให

สามารถทํางานไดอยางถูกตอง 

 

การสรางฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร มีข้ันตอนดังนี้ 

1. คลิกกลุมบล็อก My Blocks 

2. คลิก Make a Block เพ่ือสรางฟงกชัน จะปรากฏหนาตาง New Block 

3. พิมพชื่อฟงกชันท่ีตองการ โดยตั้งชื่อใหสอดคลองกับงานท่ีกําหนด ในท่ีนี้ทดลองพิมพชื่อ draw 

4. กําหนดรายละเอียดของพารามิเตอร โดยมีรายการใหเลือกดังนี้ 

● Add an input (number or text): กําหนดพารามิเตอรใหรับคาขอมูลชนิดจํานวนหรือขอความ 

● Add an input (boolean): กําหนดพารามิเตอรใหรับคาขอมูลชนิดบูลีน ซ่ึงจะใหคาจริงหรือเท็จ 

● Add a label: กําหนดใหมีขอความปรากฏในสวนรับพารามิเตอร ในกรณีท่ีตองการอธิบายเพ่ิมเติม 

หรือเปนคอมเมนต (comment) 

● Run without screen refresh: กําหนดใหมีหรือไมมีการรีเฟรชหนาจอใหมตลอดการรัน

โปรแกรม 
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5. คลิกปุม OK จะปรากฏสวนหัวของฟงกชันท่ีสรางข้ึน โดยผูใชสามารถใสคําสั่งท่ีตองการตอทาย นอกจากนี้ยัง

ปรากฏบล็อกคําสั่งชื่อเดียวกับฟงกชันท่ีสรางข้ึน เพ่ือไหผูใชสามารถเรียกใชงานได 

 

 
 

 

การสงคาใหฟงกชัน 

 ในการเรียกใชฟงกชันท่ีมีการกําหนดพารามิเตอร จะตองมีการสงคาอารกิวเมนตไปใหฟงกชันนั้นดวย เชน สง

คา 100 ใหฟงกชัน draw 
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ใบความรูที่ 2 
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หรือเปนคอมเมนต (comment) 

● Run without screen refresh: กําหนดใหมีหรือไมมีการรีเฟรชหนาจอใหมตลอดการรัน

โปรแกรม 
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5. คลิกปุม OK จะปรากฏสวนหัวของฟงกชันท่ีสรางข้ึน โดยผูใชสามารถใสคําสั่งท่ีตองการตอทาย นอกจากนี้ยัง
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การสงคาใหฟงกชัน 

 ในการเรียกใชฟงกชันท่ีมีการกําหนดพารามิเตอร จะตองมีการสงคาอารกิวเมนตไปใหฟงกชันนั้นดวย เชน สง

คา 100 ใหฟงกชัน draw 
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ตัวอยาง โปรแกรมวาดดอกไม 

 แนวคิด 

 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไมท่ีประกอบดวยลําตนและกลีบดอก โดยออกแบบใหมี 2 ฟงกชัน คือ 

ฟงกชันลําตน และฟงกชันกลีบดอก แตละฟงกชันจะมีการทํางานดังนี้ 

 

 ฟงกชันลําตน 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 2 รอบ 

   1.1 ความหนาของลําตน เคลื่อนท่ี 20 หนวย 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

   1.3 ความสูงของลําตน เคลื่อนท่ี size หนวย 

   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

  2. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

 

ฟงกชันกลีบดอก 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ n รอบ 

   1.1 วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 90 รอบ 

    1.1.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย 

    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 

 

 

 

  

  

31 

 สวนของโปรแกรมหลักและฟงกชันมีดังนี้ 

ลําตน 

 

ฟงกชัน trunk สําหรับวาดลําตน ท่ีมีความสูง size หนวย อธิบาย

ดังนี้ 

1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ 

size 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 2 รอบ โดยแตละรอบจะ

กําหนดให 

2.1 เคลื่อนท่ี 20 หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

2.2 เคลื่อนท่ี size หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

3. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

กลีบดอก 

 

ฟงกชัน petals สําหรับวาดกลบีดอก ท่ีมีจํานวนกลีบ n กลีบ ดังนี้ 
1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ n 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน n รอบ โดยแตละรอบมีการ 

    ทํางานดังนี้ 

2.1 กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 90 รอบ โดยแตละ
รอบจะให 

2.2.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย และหมุนตามเข็ม
นาฬิกา 4 องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 คา 
2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา เพ่ือใหกลีบดอก
แตละกลีบมีความหางเทา ๆ กัน 
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ตัวอยาง โปรแกรมวาดดอกไม 

 แนวคิด 

 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไมท่ีประกอบดวยลําตนและกลีบดอก โดยออกแบบใหมี 2 ฟงกชัน คือ 

ฟงกชันลําตน และฟงกชันกลีบดอก แตละฟงกชันจะมีการทํางานดังนี้ 

 

 ฟงกชันลําตน 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 2 รอบ 

   1.1 ความหนาของลําตน เคลื่อนท่ี 20 หนวย 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

   1.3 ความสูงของลําตน เคลื่อนท่ี size หนวย 

   1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

  2. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

 

ฟงกชันกลีบดอก 

  1. วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ n รอบ 

   1.1 วนซํ้าคําสั่งตอไปนี้ 90 รอบ 

    1.1.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย 

    1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา 

   1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา 
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 สวนของโปรแกรมหลักและฟงกชันมีดังนี้ 

ลําตน 

 

ฟงกชัน trunk สําหรับวาดลําตน ท่ีมีความสูง size หนวย อธิบาย

ดังนี้ 

1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน trunk โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ 

size 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 2 รอบ โดยแตละรอบจะ

กําหนดให 

2.1 เคลื่อนท่ี 20 หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

2.2 เคลื่อนท่ี size หนวย และหมุนตามเข็มนาฬิกา 90 

องศา 

3. เคลื่อนท่ี 10 หนวย 

กลีบดอก 

 

ฟงกชัน petals สําหรับวาดกลบีดอก ท่ีมีจํานวนกลีบ n กลีบ ดังนี้ 
1. ประกาศสวนหัวฟงกชัน petals โดยมีการรับพารามิเตอรชื่อ n 

2. กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน n รอบ โดยแตละรอบมีการ 

    ทํางานดังนี้ 

2.1 กําหนดใหมีการวนซํ้าการทํางาน 90 รอบ โดยแตละ
รอบจะให 

2.2.1 เคลื่อนท่ี 2 หนวย และหมุนตามเข็ม
นาฬิกา 4 องศา 

2.2 เปลี่ยนสีปากกาไปทีละ 10 คา 
2.3 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา เพ่ือใหกลีบดอก
แตละกลีบมีความหางเทา ๆ กัน 
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เริ่มตน 

 

โปรแกรมหลักเม่ือมีการคลิกธงเขียว อธิบายไดดังนี้ 
1. กําหนดตําแหนงเริ่มตนเพ่ือวาดดอกไม โดยกําหนด x = -100 
และ y = 0 
2. ลางหนาจอภาพ 
3. กําหนดใหตัวละครหันทิศทางไปดานขวา 
4. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีน้ําตาล 
5. วางปากกา 
6. เรียกใชฟงกชัน trunk เพ่ือวาดลําตน โดยสงคาความสูงของลํา
ตนเปน 100 หนวย 
7. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีชมพู 
8. เรียกใชฟงกชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก โดยสงคาจํานวน
กลีบดอกเปน 10 กลีบ หนวย 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร

 
 

คําช้ีแจง  ใหนกัเรียนศึกษาใบความรูท่ี ๒ เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวดําเนินการดังนี้ 

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม โดยมีการรับคาขนาดและจํานวนของดอกไม จากผูใชงานได  โดย

สวนท่ีนักเรียนจะตองปรบัปรุงจากใบความรูมีสวนใดบาง และปรับอยางไร 

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

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

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

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

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

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

 

2. จากขอ 1 มีการสรางฟงกชันใหมเพ่ิมข้ึนจากใบความรู หรือไม ถามีจะสรางฟงกชันใดเพ่ิมบาง  

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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เริ่มตน 

 

โปรแกรมหลักเม่ือมีการคลิกธงเขียว อธิบายไดดังนี้ 
1. กําหนดตําแหนงเริ่มตนเพ่ือวาดดอกไม โดยกําหนด x = -100 
และ y = 0 
2. ลางหนาจอภาพ 
3. กําหนดใหตัวละครหันทิศทางไปดานขวา 
4. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีน้ําตาล 
5. วางปากกา 
6. เรียกใชฟงกชัน trunk เพ่ือวาดลําตน โดยสงคาความสูงของลํา
ตนเปน 100 หนวย 
7. กําหนดสีปากกาเริ่มตนเปนสีชมพู 
8. เรียกใชฟงกชัน petals เพ่ือวาดกลีบดอก โดยสงคาจํานวน
กลีบดอกเปน 10 กลีบ หนวย 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 

ฟงกชันท่ีมีพารามิเตอร

 
 

คําช้ีแจง  ใหนกัเรียนศึกษาใบความรูท่ี ๒ เรื่อง การสรางฟงกชันแบบมีพารามิเตอร แลวดําเนินการดังนี้ 

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม โดยมีการรับคาขนาดและจํานวนของดอกไม จากผูใชงานได  โดย

สวนท่ีนักเรียนจะตองปรบัปรุงจากใบความรูมีสวนใดบาง และปรับอยางไร 

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

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

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

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

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

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

 

2. จากขอ 1 มีการสรางฟงกชันใหมเพ่ิมข้ึนจากใบความรู หรือไม ถามีจะสรางฟงกชันใดเพ่ิมบาง  

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 

คํานวณหรรษา 

 
 

คําช้ีแจง  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวดําเนินการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนการแกปญหา 

สถานการณ : โปรแกรมคํานวณหรรษา 

โปรแกรมจะคํานวนหาคําตอบโดยรับจํานวน 2 จํานวน และเครื่องหมายการคํานวณ เครื่องหมายจะ

ประกอบดวย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร   

 1. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

  1) ขอมูลเขา คือ ……………………………………………………………………………………………………………… 

  2) ขอมูลออก คือ ……………………………………………………………………………………………………………… 

  3) วิธีการตรวจสอบความถูกตอง 

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

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

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

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

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

2. จากสถานการณขางตน ถากลุมของนักเรียนตองออกแบบโปรแกรมคํานวณหรรษา จะมีการสรางฟงกชัน

ใดเพ่ิมบาง 

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 

คํานวณหรรษา 

 
 

คําช้ีแจง  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวดําเนินการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนการแกปญหา 

สถานการณ : โปรแกรมคํานวณหรรษา 

โปรแกรมจะคํานวนหาคําตอบโดยรับจํานวน 2 จํานวน และเครื่องหมายการคํานวณ เครื่องหมายจะ

ประกอบดวย  +  -  *  และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร   

 1. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

  1) ขอมูลเขา คือ ……………………………………………………………………………………………………………… 

  2) ขอมูลออก คือ ……………………………………………………………………………………………………………… 

  3) วิธีการตรวจสอบความถูกตอง 

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

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

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

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

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

2. จากสถานการณขางตน ถากลุมของนักเรียนตองออกแบบโปรแกรมคํานวณหรรษา จะมีการสรางฟงกชัน

ใดเพ่ิมบาง 

ลําดับท่ี ช่ือฟงกชัน หนาท่ี พารามิเตอร อารกิวเมนต 

     

     

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

35 

3. เขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไวในขอ 1 และ 2  แลวตรวจสอบและประเมินผล 

 

  



36 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

36 

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

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

 

กิจกรรมท่ี 3 ตัวดําเนินการบูลีน 

จุดประสงค 

1. อธิบายการใชตัวดําเนินการบลูลีนสําหรับตรวจสอบเง่ือนไข  

2. ใชตัวดําเนินการบลูลีนในออกแบบการแกปญหาและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะ 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. ศึกษาใบความรูท่ี 3 เรื่อง ตัวดําเนินการบูลีน และรวมกันสรุปประโยชนของดําเนินการบูลีน   

3. แตละกลุมทําใบกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง จริงหรือไม ชวยกันคิด จากนั้นรวมกันนําเสนอคําตอบใบกิจกรรม 

4. รวมกันอภิปรายและนําเสนอตารางคาความจริงของตัวดําเนินการ AND, OR, NOT 

5. รวมกันวิเคราะหและอภิปรายการแกปญหาสถานการณจากใบกิจกรรมท่ี 3.2 เรื่อง กวยเตี๋ยวตมยําแสน

อรอย 

6. เขียนโปรแกรมแกปญหาจากสถานการณใบกิจกรรมท่ี 3.2  

7. แตละกลุมผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุมอ่ืน แลวนําเสนอวิธีการในการหาคําตอบหรือเทคนิคใน

การเขียนโปรแกรม  

8. แลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุมอ่ืน และนําเสนอโปรแกรมของตนเอง 

9. รวมกันสรุปแนวคิดเก่ียวกับตัวดําเนินการบูลีน 
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ใบความรูที่ 3 

ตัวดําเนินการบูลีน 

ตัวดําเนินการบูลีนเปนตัวดําเนินการสําหรับตรวจสอบเง่ือนไข ตัวดําเนินการประเภทนี้จะใชกระทํากับตัวถูก

ดําเนินการท่ีเปนนิพจนทางตรรกศาสตรหรือขอมูลท่ีมีคาความจริง (จริงหรือเท็จ) ตัวดําเนินการประเภทนี้ ไดแก AND 

OR และ NOT โดยตัวดําเนินการ NOT จะกระทํากับตัวถูกตัวดําเนินการตัวเดียว สวนตัวดําเนินการตัวอ่ืนๆ จะกระทํา

กับตัวถูกดําเนินการสองตัว 

 

3.1 ตัวดําเนินการบูลีน 

 นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมท่ีมีการคํานวณโดยใชตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร + - * / และโปรแกรมท่ีมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขท่ีมีการใชตัวนําเนินการเปรียบเทียบ > < = มาแลว ในสวนนี้นักเรียนจะไดเรียนรูเก่ียวกับตัว

ดําเนินการบูลีน ท่ีใชเขียนโปรแกรมในกรณีท่ีมีเง่ือนไขมากกวาหนึ่งเง่ือนไข ตัวดําเนินการบูลีนแสดงดังตาราง 3 

ตัว

ดําเนินการ 

ความหม

าย ตัวอยางการใชงาน 

สถานการณท่ีเกิดกับตัวละคร/

เวที 

ผลการ

ตรวจส

อบ 1 2 

 และ  

สัมผัสตัวชี้เมาส สัมผัสสีสม จริง 

สัมผัสตัวชี้เมาส 

สัมผัสสีน้ํา

เงิน เท็จ 

ไมไดสัมผัสตัวชี้

เมาส สัมผัสสีสม เท็จ 

ไมไดสัมผัสตัวชี้

เมาส สัมผัสสีชมพู เท็จ 

 หรือ 
 

count = 2 

มีการคลิก

เมาส จริง 

count = 1 

ไมไดคลิก

เมาส จริง 

count = 5 

มีการคลิก

เมาส จริง 

count = 4 

ไมไดคลิก

เมาส เท็จ 

 
นิเสธ 

(ไมใช)  

สีเขียวสัมผัสสีสม จริง 

สีเขียวสัมผัสสีชมพู เท็จ 

คําส่ังควบคุมของ Scratch 
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คําสั่งควบคุมเปนคําสั่งกําหนดการทํางานของคําสั่งอ่ืน ข้ึนกับเง่ือนไขหรือขอกําหนด ประกอบดวยคําสั่ง

เก่ียวกับคาความจริง เง่ือนไข ทําซํ้า และการรอ ดังนี ้

คาความจริง 

1. รูจักคาความจริง 

คาความจริงมีสองคา คือ จริง (true) กับ เท็จ (false) เชน "นกบินได" มีคาความจริงเปน จริง (true) สวน 

"ควายบินได" มีคาความจริงเปนเท็จ (false) ในทางคณิตศาสตรมีเครื่องหมายเปรียบเทียบจํานวน = เทากับ, 

> มากกวา, < นอยกวา เม่ือนํามาเขียนเปนประพจน จะสามารถพิจารณาคาความจริงได เชน 

5 = 9 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน เท็จ (false) 

7 > 4 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

1 < 2 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

คาความจริงเหลานี้จะนําไปใชในการเขียนโปรแกรมคําสั่งควบคุมดวย Scratch ได 

2.  คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch 

คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch อยูในหมวดคําสั่ง operators แบงออกเปน 2 กลุม คือการ

เปรียบเทียบ และตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร 

 

เง่ือนไข 

คําสั่งเง่ือนไข เปนคําสั่งควบคุมการทํางานตามเง่ือนไข มี 2 คําสั่ง คือ if () then () และ if () then () else () 

1.  คําสั่ง if ( ) then ( ) เปนคําสั่งควบคุมใหทําตามคําสั่งเม่ือเง่ือนไขเปนจริงรูปแบบ if เง่ือนไข then 

คําสั่งท่ีกําหนดเริ่มดวยการเพ่ิมตัว sprite ชื่อ Pico ลากบลอ็กคําสั่ง if ( ) then ( ) แลวกําหนดเง่ือนไข 

โดยลากบล็อกคําสั่ง touching กําหนดคาใหเปน Pico บล็อกคําสั่ง say ( ) for ( ) secs พิมพขอความ 

"ขอโทษครับ" แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่งท่ีกําหนด 

 
 ภาพท่ี 1  ตัวอยางการใช if ( ) then ( ) 

 2.  คําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เปนคําสั่งควบคุมท่ีจะทําคําสั่งตามท่ีกําหนดเม่ือเง่ือนไขเปนจริง  

หรือเท็จ 

  

  
ทําคําส่ังเมื่อสัมผัส Pico 

  แสดงคําวา “ขอโทษครับ” 2 วินาท ี
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ภาพท่ี 2  แสดงตัวอยางการใชคําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) 

                

การทําซํ้า 

              คําสั่งทําซํ้าเปนคําสั่งใหทํางานวนรอบชุดคําสั่งตามจํานวนรอบท่ีกําหนด หรือเง่ือนไขท่ี

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

 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ถาม 6+7 แลวรอคําตอบ 

  ถาคําตอบเทากับ 13 

  แสดง “ถูกตองนะครับ” 

  แสดง “เปนคําตอบท่ีผิดครับ” 



39ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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คําสั่งควบคุมเปนคําสั่งกําหนดการทํางานของคําสั่งอ่ืน ข้ึนกับเง่ือนไขหรือขอกําหนด ประกอบดวยคําสั่ง

เก่ียวกับคาความจริง เง่ือนไข ทําซํ้า และการรอ ดังนี ้

คาความจริง 

1. รูจักคาความจริง 

คาความจริงมีสองคา คือ จริง (true) กับ เท็จ (false) เชน "นกบินได" มีคาความจริงเปน จริง (true) สวน 

"ควายบินได" มีคาความจริงเปนเท็จ (false) ในทางคณิตศาสตรมีเครื่องหมายเปรียบเทียบจํานวน = เทากับ, 

> มากกวา, < นอยกวา เม่ือนํามาเขียนเปนประพจน จะสามารถพิจารณาคาความจริงได เชน 

5 = 9 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน เท็จ (false) 

7 > 4 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

1 < 2 ประพจนนี้มีคาความจริงเปน จริง (true) 

คาความจริงเหลานี้จะนําไปใชในการเขียนโปรแกรมคําสั่งควบคุมดวย Scratch ได 

2.  คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch 

คําสั่งเก่ียวกับคาความจริงใน Scratch อยูในหมวดคําสั่ง operators แบงออกเปน 2 กลุม คือการ

เปรียบเทียบ และตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร 

 

เง่ือนไข 

คําสั่งเง่ือนไข เปนคําสั่งควบคุมการทํางานตามเง่ือนไข มี 2 คําสั่ง คือ if () then () และ if () then () else () 

1.  คําสั่ง if ( ) then ( ) เปนคําสั่งควบคุมใหทําตามคําสั่งเม่ือเง่ือนไขเปนจริงรูปแบบ if เง่ือนไข then 

คําสั่งท่ีกําหนดเริ่มดวยการเพ่ิมตัว sprite ชื่อ Pico ลากบลอ็กคําสั่ง if ( ) then ( ) แลวกําหนดเง่ือนไข 

โดยลากบล็อกคําสั่ง touching กําหนดคาใหเปน Pico บล็อกคําสั่ง say ( ) for ( ) secs พิมพขอความ 

"ขอโทษครับ" แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่งท่ีกําหนด 

 
 ภาพท่ี 1  ตัวอยางการใช if ( ) then ( ) 

 2.  คําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เปนคําสั่งควบคุมท่ีจะทําคําสั่งตามท่ีกําหนดเม่ือเง่ือนไขเปนจริง  

หรือเท็จ 

  

  
ทําคําส่ังเมื่อสัมผัส Pico 

  แสดงคําวา “ขอโทษครับ” 2 วินาท ี
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ภาพท่ี 2  แสดงตัวอยางการใชคําสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) 

                

การทําซํ้า 

              คําสั่งทําซํ้าเปนคําสั่งใหทํางานวนรอบชุดคําสั่งตามจํานวนรอบท่ีกําหนด หรือเง่ือนไขท่ี

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

 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  ถาม 6+7 แลวรอคําตอบ 

  ถาคําตอบเทากับ 13 

  แสดง “ถูกตองนะครับ” 

  แสดง “เปนคําตอบท่ีผิดครับ” 



40 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 4 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

 

 
 ภาพท่ี 5 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 
 ภาพท่ี 6 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 
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 ภาพท่ี 7 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง repeat until ( ) 

 
ภาพท่ี  8 ตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

 

 
  

ภาพท่ี  9 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

คําส่ังรอ 

คําสั่งรอ เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนด มี 2 คําสั่ง คือ wait ( ) secs และ wait until ( ) 

  

1. คําสั่ง wait ( ) secs เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาท่ีกําหนด เม่ือนําคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs 

รวมกัน จะทํางานเชนเดียวกับคําสั่ง say ( ) for ( ) secs 

 
 เคลื่อนที่ไปขางหนา 10 

 

 เมื่อชนขอบ ใหสะทอน 

 
 วนซ้ําตลอดไป 

  เคลื่อนที่ไปยงัพิกัดที ่0,0 

  หันทํามุม 45 องศา 



41ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 4 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) 

 

 
 ภาพท่ี 5 ตัวอยางการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 
 ภาพท่ี 6 แสดงผลลัพธจากการใชงานคําสั่ง repeat ( ) ซอนกัน 

 

  กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

41 

 
 ภาพท่ี 7 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง repeat until ( ) 

 
ภาพท่ี  8 ตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

 

 
  

ภาพท่ี  9 ผลลัพธจากตัวอยางการใชคําสั่ง forever 

คําส่ังรอ 

คําสั่งรอ เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนด มี 2 คําสั่ง คือ wait ( ) secs และ wait until ( ) 

  

1. คําสั่ง wait ( ) secs เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเวลาท่ีกําหนด เม่ือนําคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs 

รวมกัน จะทํางานเชนเดียวกับคําสั่ง say ( ) for ( ) secs 

 
 เคลื่อนที่ไปขางหนา 10 

 

 เมื่อชนขอบ ใหสะทอน 

 
 วนซ้ําตลอดไป 

  เคลื่อนที่ไปยงัพิกัดที่ 0,0 

  หันทํามุม 45 องศา 



42 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ภาพท่ี 10 การใชคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs รวมกัน 

คําสั่ง wait ( ) secs สามารถนําไปใชรวมกับคําสั่งอ่ืน เพ่ือรอ หนวงเวลา หรือเรงเวลาการทํางานแตละ

ข้ัน สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง 

 
 

ภาพท่ี 11 การใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

 
ภาพท่ี 12 ผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

จากการใชคําสั่ง wait ( ) secs จะหนวงเวลาในการวาด ทําใหเห็นข้ันตอนการวาดภาพท่ีเกิดข้ึน 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดสีปากกา 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 

  รอ 1 วินาที 

  หมุนตามเข็ม 90 องศา 

  หมุนทวนเข็ม 30 องศา 
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2.  คําสั่ง wait until ( ) เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเง่ือนไขท่ีกําหนด เม่ือเง่ือนไขเปนจริง จึงจะใหทําคําสั่ง

ถัดไป สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง  

 
ภาพท่ี 13  ตัวอยางการใชคําสั่ง wait until ( ) 

 

 
ภาพท่ี 14 ผลลัพธผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait until ( ) 

  

Scratch จะหยุดรอจนกวา จะกดปุม space bar ท่ีคียบอรดจึงจะทําการวาดภาพตอ 

  

 หัน 90 องศา 

 
 กําหนดสีปากกา 

  จรดปากกา (เริ่ม

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  วนซ้ํา

  รอใหกดปุม Spacebar 

  เคลื่อนท่ีไป

  หมุนตามเข็ม 45 

 
  เคลื่อนท่ีไป

  หมุนทวนเข็ม 45 

 
  เคลื่อนท่ีไปยังพิกัด

  
  หมุนตามเข็ม 5 
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ภาพท่ี 10 การใชคําสั่ง say ( ) และ wait ( ) secs รวมกัน 

คําสั่ง wait ( ) secs สามารถนําไปใชรวมกับคําสั่งอ่ืน เพ่ือรอ หนวงเวลา หรือเรงเวลาการทํางานแตละ

ข้ัน สรางคําสั่งดังภาพ แลว run โดยการคลิกท่ีบล็อกคําสั่ง 

 
 

ภาพท่ี 11 การใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

 
ภาพท่ี 12 ผลลัพธจากโปรแกรมในภาพท่ี 11 ท่ีมีการใชคําสั่ง wait ( ) secs หนวงเวลาในการวาด 

จากการใชคําสั่ง wait ( ) secs จะหนวงเวลาในการวาด ทําใหเห็นข้ันตอนการวาดภาพท่ีเกิดข้ึน 

  กําหนดขนาดปากกาเปน 5 

  จรดปากกา (เริ่มวาด) 

  กําหนดสีปากกา 

  วนซ้ํา 12 รอบ 

  วนซ้ํา 4 รอบ 

  เคลื่อนท่ีไปขางหนา 100 
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43 

2.  คําสั่ง wait until ( ) เปนคําสั่งใหหยุดรอตามเง่ือนไขท่ีกําหนด เม่ือเง่ือนไขเปนจริง จึงจะใหทําคําสั่ง
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  หมุนตามเข็ม 5 
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ใบกิจกรรมท่ี 3.1 

จริงหรือไม ชวยกันคิด 

 
คําช้ีแจง ศึกษาใบความรูท่ี 3 เรื่องตัวดําเนินการบูลีน แลว พิจารณาสถานการณแตละขอวามีผลการตรวจสอบ

เง่ือนไขเปนจริงหรือเท็จ จากนั้นทําเครื่องหมาย  ลงตาราง ในชองท่ีถูกตอง 

ขอ สถานการณ การตรวจสอบเง่ือนไข 

จริง เท็จ 

1 

สําหรับรถยนตท่ีมีสภาพสมบูรณ… ถารถยนตคันนั้นมี

น้ํามัน และ เรามีกุญแจของรถยนตคันนั้น... 

เราจะสามารถขับรถยนตคันนั้นใหวิ่งไปได 

  

2 

ถาวันนี้เปนวันเกิดของ ด.ช.ทศพล หรือ ถาวันนี้เปนวัน

เกิดของ ด.ญ.พรทิพย… ด.ญ.พรทิพยสามารถจัดงานวัน

เกิดได 

  

3 
ในขณะท่ีอยูกลางแจง ถาฝนไมตก และ ถาเราไมมีรม... 

เราจะเปยกฝน 
  

4 
ถาแมวปดแจกันเซรามิคตกลงมาจากตู หรือ ถาแจกัน

เซรามิคตกลงจากตูมาแลวรับไมทัน... แจกันจะไมแตก 
  

5 
ถาวันนี้ไมใชวันเสารอาทิตย และ ถาวันนี้เปนวันหยุด

นักขัตฤกษ...นักเรียนไมจําเปนตองไปโรงเรียน 
  

6 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
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7 

 

  

8 

 

  

9 

 

  

10 

 

  

 

  



45ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

44 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1 

จริงหรือไม ชวยกันคิด 

 
คําช้ีแจง ศึกษาใบความรูท่ี 3 เรื่องตัวดําเนินการบูลีน แลว พิจารณาสถานการณแตละขอวามีผลการตรวจสอบ

เง่ือนไขเปนจริงหรือเท็จ จากนั้นทําเครื่องหมาย  ลงตาราง ในชองท่ีถูกตอง 

ขอ สถานการณ การตรวจสอบเง่ือนไข 

จริง เท็จ 

1 

สําหรับรถยนตท่ีมีสภาพสมบูรณ… ถารถยนตคันนั้นมี

น้ํามัน และ เรามีกุญแจของรถยนตคันนั้น... 

เราจะสามารถขับรถยนตคันนั้นใหวิ่งไปได 

  

2 

ถาวันนี้เปนวันเกิดของ ด.ช.ทศพล หรือ ถาวันนี้เปนวัน

เกิดของ ด.ญ.พรทิพย… ด.ญ.พรทิพยสามารถจัดงานวัน

เกิดได 

  

3 
ในขณะท่ีอยูกลางแจง ถาฝนไมตก และ ถาเราไมมีรม... 

เราจะเปยกฝน 
  

4 
ถาแมวปดแจกันเซรามิคตกลงมาจากตู หรือ ถาแจกัน

เซรามิคตกลงจากตูมาแลวรับไมทัน... แจกันจะไมแตก 
  

5 
ถาวันนี้ไมใชวันเสารอาทิตย และ ถาวันนี้เปนวันหยุด

นักขัตฤกษ...นักเรียนไมจําเปนตองไปโรงเรียน 
  

6 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 
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7 

 

  

8 

 

  

9 

 

  

10 
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ใบกิจกรรมท่ี 3.2 

กวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย 

 
 

คําช้ีแจง  จากสถานการณตอไปนี้ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch  

สถานการณ “กวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย” 

  ถา ไปเท่ียวหัวหินแลวเกิดอยากกินกวยเตี๋ยวตมยําแสนอรอย โดยคนหารานโปรดตามรีวิวใน google และ

กําหนดใหนักเรียนเปนเจาของรานกวยเตี๋ยว โดยใหรับออเดอรตามกําหนด (ถาไมตรงตามเง่ือนไข ลูกคาจะไมพอใจ

และอาจเสียชื่อเสียงได) โดยมีข้ันตอนการสั่ง ดังนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 : ลวกเสน เลือกอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น เสนเล็ก หรือ เสนใหญ หรือ เสนหม่ี   

         (อยางใดอยางหนึ่ง)  

ข้ันตอนท่ี 2 : พริกแกง + กะทิ  (ใสท้ังหมด) 

ข้ันตอนท่ี 3 : ขา + ตะไคร + ใบมะกรูด + พริก (ใสท้ังหมด)  

ข้ันตอนท่ี 4 : เลือกเนื้อสัตว  หมู หรือ ไก  (อยางใดอยางหนึ่ง)  

ข้ันตอนท่ี 5 : เครื่องปรุง  น้ําตาล + เกลือ (ใสท้ังหมด)  

 

 

1. แบงหนาท่ีและวางแผนการเขียนโปรแกรมเปนผังงานในชองนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
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2. เขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไวในขอ 1 

3. ใหแตละกลุมผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพ่ือนกลุมอ่ืน แลวนําเสนอวิธีการในการหาคําตอบหรือเทคนิค

ในการเขียนโปรแกรม  

4. ใหแลกเปลี่ยนแนวคิดกับกลุมอ่ืน และนําเสนอโปรแกรมของตนเอง  
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

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

 

กิจกรรมท่ี 4 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะและฟงกชัน  

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน ฟงกชันแบบมี

พารามิเตอรและตัวดําเนินการบูลีน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. ทดลองเลนเกมจาก https://scratch.mit.edu/projects/417124598 แลวทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง 

สรางเกมแบบมีชั้น โดยชวยกันวิเคราะห หนาท่ีของตัวละครแตละตัว และหาวามีเหตุการณใดบางท่ีเปน

ฟงกชันและเหตุการณใดบางเปนฟงกชันแบบพารามิเตอร วิเคราะหตัวละครวาทําหนาท่ีอะไรบาง 

4. วิเคราะหรูปแบบการทํางานของเกม 

5. สรางเกมตามท่ีออกแบบตามใบกิจกรรมท่ี 4  

6. รวมกันสรุปการสรางเกมและการนําความรูเรื่องฟงกชัน พารามิเตอร และ ตัวดําเนินการบูลีนมาใช

ประยุกตในการทํางาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

สรางเกมแบบมีช้ัน

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนปฏิบัติและตอบคําถามตอไปนี้ 

 1. ทดลองเลนเกมจาก   

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

 

2.1 เกมนี้มีก่ีฉาก ........................อะไรบาง

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

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

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

มีเหตการณใดเกิดในฉาก 

 

 

 

ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตการณ 1   

เหตการณ 2   

เหตการณ 3   

เหตการณ 4   

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 4 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตรรกะและฟงกชัน  

จุดประสงค 

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการใชตัวดําเนินการตรรกะ และมีการสรางฟงกชัน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

โปรแกรม Scratch 

 

วิธีทํา 

1. ทบทวนความรูเรื่องการสรางฟงกชัน หลักการทํางานและการเรียกใชงานฟงกชัน ฟงกชันแบบมี

พารามิเตอรและตัวดําเนินการบูลีน 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. ทดลองเลนเกมจาก https://scratch.mit.edu/projects/417124598 แลวทําใบกิจกรรมท่ี 4 เรื่อง 

สรางเกมแบบมีชั้น โดยชวยกันวิเคราะห หนาท่ีของตัวละครแตละตัว และหาวามีเหตุการณใดบางท่ีเปน

ฟงกชันและเหตุการณใดบางเปนฟงกชันแบบพารามิเตอร วิเคราะหตัวละครวาทําหนาท่ีอะไรบาง 

4. วิเคราะหรูปแบบการทํางานของเกม 

5. สรางเกมตามท่ีออกแบบตามใบกิจกรรมท่ี 4  

6. รวมกันสรุปการสรางเกมและการนําความรูเรื่องฟงกชัน พารามิเตอร และ ตัวดําเนินการบูลีนมาใช

ประยุกตในการทํางาน 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 

สรางเกมแบบมีช้ัน

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนปฏิบัติและตอบคําถามตอไปนี้ 

 1. ทดลองเลนเกมจาก   

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

 

2.1 เกมนี้มีก่ีฉาก ........................อะไรบาง

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

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

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

มีเหตการณใดเกิดในฉาก 

 

 

 

ฉาก 1 ฉาก 2 

เหตการณ 1   

เหตการณ 2   

เหตการณ 3   

เหตการณ 4   

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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2.2 วิเคราะหตัวละครวามีก่ีตัว  แตละตัวทําหนาท่ีอะไรบาง 

ตัวละคร 

หนาท่ี 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 
หนาท่ี 1     

หนาท่ี 2     

หนาท่ี 3     

หนาท่ี 4     

 

2.3 เราสามารถสรางฟงกชันไดจากหนาท่ีของตัวละครใดบาง 

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

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 3. สรางโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังตอไปนี้ 

3.1 ฉาก 
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3.2 ตัวละคร  

  

  3.3 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

  3.4 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาในชองวาง 
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2.2 วิเคราะหตัวละครวามีก่ีตัว  แตละตัวทําหนาท่ีอะไรบาง 

ตัวละคร 

หนาท่ี 

ตัวละคร 1 

 

ตัวละคร2 

 

ตัวละคร3 

 

ตัวละคร4 

 
หนาท่ี 1     

หนาท่ี 2     

หนาท่ี 3     

หนาท่ี 4     

 

2.3 เราสามารถสรางฟงกชันไดจากหนาท่ีของตัวละครใดบาง 

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

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………… 

 3. สรางโปรแกรม Scratch โดยมีฉากและตัวละครดังตอไปนี้ 

3.1 ฉาก 
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3.2 ตัวละคร  

  

  3.3 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ 

    

  3.4 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาในชองวาง 
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3.5 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถาตัวละครแตะ Basketball ใหเรียก

ฟงกชันและสงคา BALL1 

   
3.6 เพ่ิมเหตุการณ ถาแตะ Beachball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL2 
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3.7  เพ่ิมเหตุการณ  ถาแตะ Ball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL3 

 

 

3.8 อธิบายสวนของโปรแกรมตอไปนี้ 

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

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.5 ท่ีตัวละคร  ใหเขียนโปรแกรมดังนี้ โดยถาตัวละครแตะ Basketball ใหเรียก

ฟงกชันและสงคา BALL1 

   
3.6 เพ่ิมเหตุการณ ถาแตะ Beachball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL2 
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3.7  เพ่ิมเหตุการณ  ถาแตะ Ball ใหเรียกฟงกชันและสงคา BALL3 

 

 

3.8 อธิบายสวนของโปรแกรมตอไปนี้ 

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

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.9  ท่ีตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาใน

ชองวาง 

 
3.10 ทดสอบเกม 

 สมบูรณ 

 ไมสมบูรณ  คือ คือ ………………………………………………………………………………………… 

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

 

วิธีแกไข…………………………………………………………………………………………………………… 

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

3.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเลนในเกมคือ 

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

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

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

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

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

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

3.12 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเลนในเกม 

55 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

หนวยการเรียนรูที่ 3 การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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3.9  ท่ีตัวละคร   เขียนโปรแกรมดังนี้ แลวเติมคาใน

ชองวาง 

 
3.10 ทดสอบเกม 

 สมบูรณ 

 ไมสมบูรณ  คือ คือ ………………………………………………………………………………………… 

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

 

วิธีแกไข…………………………………………………………………………………………………………… 

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

3.11 เราสามารถเพ่ิมลูกเลนในเกมคือ 

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

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

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

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

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

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

3.12 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ิมลูกเลนในเกม 

55 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

หนวยการเรียนรูที่ 3 การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 



56 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

56 

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

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

 

กิจกรรมท่ี 1 องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

จุดประสงค 

1. ระบุองคประกอบและอธิบายหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร  

2. เลือกใชฮารดแวรและชอฟตแวรในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกําหนด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพประกอบกิจกรรมท่ี 1.1 แยกแยะองคประกอบ       ประกอบดวย บัตรภาพ ฮารดแวร  

(ดานหนารูปภาพ  ดานหลังชื่อ) และ บัตรภาพไอคอนซอฟตแวร(ดานหนาภาพ ดานหลังชื่อโปรแกรม) 

2. บอรดหรือกระดาษแข็ง จํานวน 5 บอรดและปายขอความองคประกอบของระบบคอมพิวเตอร

ประกอบดวย 1) หนวยประมวลผลกลาง 2) หนวยความจําและจัดเก็บ 3) หนวยรับเขาและหนวยสงออก 

4) ซอฟตแวรระบบ และ 5) ซอฟตแวรประยุกต 

3. บัตรสถานการณประกอบกิจกรรมท่ี 1.2 รูจักเลือกรูจักใช 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. รวมกันอภิปรายวา คอมพิวเตอรเลนเพลง เกิดจากการทํางานของอุปกรณและโปรแกรมใดบาง 

3. ศึกษาเรื่ององคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอรจากใบความรูท่ี 1 เรื่อง องคประกอบ

และหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

4. ทํากิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แยกแยะองคประกอบ 

5. รวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 1.1 

6. รวมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีไดรับโดยใชฮารดแวรและ

ซอฟตแวรเทาท่ีมีในบริบทโรงเรียน  

7. ทําใบกิจกรรมท่ี 1.2  รูจักเลือกรูจักใช โดยนําเสนอสถานการณท่ีตนไดรับ ระบุฮารดแวรและซอฟตแวรท่ี

เลือกใช พรอมแผนการดําเนินงานท่ีวางแผนไว 

8. รวมกันสรุปเก่ียวกับองคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
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ใบความรูที่ 1 

องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
 

ระบบคอมพิวเตอร (computer system) ประกอบดวย 2 สวนหลัก คือ 

1. ฮารดแวร คือ สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ ซ่ึงประกอบดวย 3 หนวย ดังนี้ 

1) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ทําหนาท่ีประมวลผลขอมูลหรือ

คําสั่งท่ีอยูในหนวยความจําท่ีผูใชงานสั่งใหโปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอรทํางานอยางใดอยางหนึ่ง  

2) หนวยความจําและจัดเก็บ (memory and storage unit) ทําหนาท่ีเก็บขอมูล คําสั่ง หรือ

โปรแกรม 

3) หนวยรับเขาและสงออก (input/output unit) ทําหนาท่ีรับเขาขอมูลหรือรับคําสั่งจาก

ภายนอกเขาสูการประมวลผล และสงออกผลลัพทจากการประมวลผล 

2. ซอฟตแวร คือ โปรแกรมหรือชุดของโปรแกรมทําหนาทีควบคุมการทํางานของฮารดแวร เพ่ือใหสามารถ

ดําเนินการตางๆ ตามท่ีกําหนด โดยแบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1) ซอฟแวรระบบ (system software) แบงเปน 2 สวน คือ  

- ระบบปฏบิัตกิาร (operating system) เชน วินโดวส (Windows) ลินุกซ (Linux) 

ไอโอเอส (iOS ) แอนดรอยด (Android) 

- โปรแกรมอรรถประโยชน (utility program) เชน โปรแกรมตรวจและปองกันไวรัส 

โปรแกรมจัดเรียงพ้ืนท่ีดิสก 

2) ซอฟแวรประยุกต (application software) เชน โปรแกรมจัดเก็บขอมูลนักเรียน 
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ชื่อ-สกุล ..........................................................................ชั้น...................เลขท่ี............... 

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

 

กิจกรรมท่ี 1 องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

จุดประสงค 

1. ระบุองคประกอบและอธิบายหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร  

2. เลือกใชฮารดแวรและชอฟตแวรในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกําหนด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. บัตรภาพประกอบกิจกรรมท่ี 1.1 แยกแยะองคประกอบ       ประกอบดวย บัตรภาพ ฮารดแวร  

(ดานหนารูปภาพ  ดานหลังชื่อ) และ บัตรภาพไอคอนซอฟตแวร(ดานหนาภาพ ดานหลังชื่อโปรแกรม) 

2. บอรดหรือกระดาษแข็ง จํานวน 5 บอรดและปายขอความองคประกอบของระบบคอมพิวเตอร

ประกอบดวย 1) หนวยประมวลผลกลาง 2) หนวยความจําและจัดเก็บ 3) หนวยรับเขาและหนวยสงออก 

4) ซอฟตแวรระบบ และ 5) ซอฟตแวรประยุกต 

3. บัตรสถานการณประกอบกิจกรรมท่ี 1.2 รูจักเลือกรูจักใช 

 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. รวมกันอภิปรายวา คอมพิวเตอรเลนเพลง เกิดจากการทํางานของอุปกรณและโปรแกรมใดบาง 

3. ศึกษาเรื่ององคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอรจากใบความรูท่ี 1 เรื่อง องคประกอบ

และหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

4. ทํากิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แยกแยะองคประกอบ 

5. รวมกันอภิปรายและนําเสนอคําตอบจากใบกิจกรรมท่ี 1.1 

6. รวมกันวางแผนการปฏิบัติภารกิจในการสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีไดรับโดยใชฮารดแวรและ

ซอฟตแวรเทาท่ีมีในบริบทโรงเรียน  

7. ทําใบกิจกรรมท่ี 1.2  รูจักเลือกรูจักใช โดยนําเสนอสถานการณท่ีตนไดรับ ระบุฮารดแวรและซอฟตแวรท่ี

เลือกใช พรอมแผนการดําเนินงานท่ีวางแผนไว 

8. รวมกันสรุปเก่ียวกับองคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 

  

57 

ใบความรูที่ 1 

องคประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
 

ระบบคอมพิวเตอร (computer system) ประกอบดวย 2 สวนหลัก คือ 

1. ฮารดแวร คือ สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ ซ่ึงประกอบดวย 3 หนวย ดังนี้ 

1) หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) ทําหนาท่ีประมวลผลขอมูลหรือ

คําสั่งท่ีอยูในหนวยความจําท่ีผูใชงานสั่งใหโปรแกรมหรือเครื่องคอมพิวเตอรทํางานอยางใดอยางหนึ่ง  

2) หนวยความจําและจัดเก็บ (memory and storage unit) ทําหนาท่ีเก็บขอมูล คําสั่ง หรือ

โปรแกรม 

3) หนวยรับเขาและสงออก (input/output unit) ทําหนาท่ีรับเขาขอมูลหรือรับคําสั่งจาก

ภายนอกเขาสูการประมวลผล และสงออกผลลัพทจากการประมวลผล 

2. ซอฟตแวร คือ โปรแกรมหรือชุดของโปรแกรมทําหนาทีควบคุมการทํางานของฮารดแวร เพ่ือใหสามารถ

ดําเนินการตางๆ ตามท่ีกําหนด โดยแบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1) ซอฟแวรระบบ (system software) แบงเปน 2 สวน คือ  

- ระบบปฏบิัตกิาร (operating system) เชน วินโดวส (Windows) ลินุกซ (Linux) 

ไอโอเอส (iOS ) แอนดรอยด (Android) 

- โปรแกรมอรรถประโยชน (utility program) เชน โปรแกรมตรวจและปองกันไวรัส 

โปรแกรมจัดเรียงพ้ืนท่ีดิสก 

2) ซอฟแวรประยุกต (application software) เชน โปรแกรมจัดเก็บขอมูลนักเรียน 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 

แยกแยะองคประกอบ 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวเขียนตัวอักษรใตภาพ โดย I แทน อุปกรณรับขอมูล  O แทน 

อุปกรณสงออก  M แทน หนวยความจําและจัดเก็บ C แทน หนวยประมวลผลกลาง S แทน ซอฟตแวรระบบ  A 

แทน ซอฟตแวรประยุกต 
 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

 
CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

  
 

  
 

  
 

 
 

 
 

   
 

 
 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

 
 

 
Printer 

 
 

 
Paint 

 
 

 
RAM 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 

แยกแยะองคประกอบ 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวเขียนตัวอักษรใตภาพ โดย I แทน อุปกรณรับขอมูล  O แทน 

อุปกรณสงออก  M แทน หนวยความจําและจัดเก็บ C แทน หนวยประมวลผลกลาง S แทน ซอฟตแวรระบบ  A 

แทน ซอฟตแวรประยุกต 
 

 
Microsoft Word 

 
 

 
Printer 

 
 

CPU 

 
 

 
ios 

 

 
 

 
Windows 

 
 

 
Flash drive 

 
 

 
Harddisk 

 
 

 
Powerpoint 

 
 

 
CD/DVD 

 
 

 
Microphone 

 
 

 
Monitor 

 

 
 

 
Mouse 

 
 

  
 

  
 

  
 

 
 

 
 

   
 

 
 

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

 
 

 
Printer 

 
 

 
Paint 

 
 

 
RAM 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 

รูจักเลือกรูจักใช 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. สถานการณท่ีกลุมไดรับคือ……………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ออกแบบและสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกลุมไดรับ  

3. รูปแบบของผลงาน คือ  

     แผนพับ   โปสเตอร   คลิปวิดีโอ   อ่ืน ๆ โปรดระบุ………………………….. 

4. ระบุฮารดแวร และซอฟตแวรท่ีใชในการสรางผลงานลงในตาราง แลวดําเนินการสรางผลงานตามท่ีไดวางแผนไว 

คอมพิวเตอร 

ฮารดแวร  ซอฟตแวร 

หนวยรับเขา 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………. 

ซอฟตแวรระบบ 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..…………………… 

หนวยสงออก 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

……………………………………………………………..………… 

ซอฟตแวรประยุกต 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

………………………………………………………………………... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 2 การส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายองคประกอบของการสื่อสาร  

2. เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผูอ่ืน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

3. กระดาษการดเจาะรู  

4. ดายหรือเชือก  

 

วิธีทํา 

1. รวมกันอภิปรายวาสัตวแตละชนิดมีวิธีสื่อสารกันอยางไร 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. แตละกลุมจับเชือกไวคนละดาน ใหนักเรียนกลุมเลขค่ี เขียนขอความคําถามท่ีตองการสงใหอีกกลุมลงใน

กระดาษ แลวพับกระดาษปดขอความไว จากนั้นรอยกระดาษลงไปในเสนเชือก แลวเขยาใหกระดาษถึง

อีกกลุม (ถากระดาษหลนใหเริ่มตนสงใหม) เม่ือขอความไปถึงแลวใหนักเรียนปลายทางอานขอความท่ี

ไดรับ 

4. รวมกันอภิปรายองคประกอบของการสื่อสาร โดยเปรียบเทียบกับกิจกรรมท่ีทําในขอ 3 (กลุมเลขค่ี คือ ผู

สง กลุมท่ีไดรับกระดาษ คือ ผูรับ กระดาษท่ีมีขอความ คือ ขอมูลขาวสาร และ เสนเชือก คือ ตัวกลาง) 

5. ศึกษาความรู เรื่อง องคประกอบของการสื่อสาร จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร 

6. ใบกิจกรรมท่ี 2  เรื่อง จดหมายนอย 

7. รวมกันสรุปองคประกอบของการสื่อสาร 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 

รูจักเลือกรูจักใช 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. สถานการณท่ีกลุมไดรับคือ……………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ออกแบบและสรางสรรคผลงานตามสถานการณท่ีกลุมไดรับ  

3. รูปแบบของผลงาน คือ  

     แผนพับ   โปสเตอร   คลิปวิดีโอ   อ่ืน ๆ โปรดระบุ………………………….. 

4. ระบุฮารดแวร และซอฟตแวรท่ีใชในการสรางผลงานลงในตาราง แลวดําเนินการสรางผลงานตามท่ีไดวางแผนไว 

คอมพิวเตอร 

ฮารดแวร  ซอฟตแวร 

หนวยรับเขา 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………. 

ซอฟตแวรระบบ 

…………………………………………………………………………

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..…………………… 

หนวยสงออก 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

……………………………………………………………..………… 

ซอฟตแวรประยุกต 

………..………………………………………………………………

…………………..……………………………………………………

……………………………..…………………………………………

………………………………………..………………………………

…………………………………………………..……………………

………………………………………………………………………... 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 2 การส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายองคประกอบของการสื่อสาร  

2. เขียนอีเมลเพ่ือสื่อสารกับผูอ่ืน 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

3. กระดาษการดเจาะรู  

4. ดายหรือเชือก  

 

วิธีทํา 

1. รวมกันอภิปรายวาสัตวแตละชนิดมีวิธีสื่อสารกันอยางไร 

2. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

3. แตละกลุมจับเชือกไวคนละดาน ใหนักเรียนกลุมเลขค่ี เขียนขอความคําถามท่ีตองการสงใหอีกกลุมลงใน

กระดาษ แลวพับกระดาษปดขอความไว จากนั้นรอยกระดาษลงไปในเสนเชือก แลวเขยาใหกระดาษถึง

อีกกลุม (ถากระดาษหลนใหเริ่มตนสงใหม) เม่ือขอความไปถึงแลวใหนักเรียนปลายทางอานขอความท่ี

ไดรับ 

4. รวมกันอภิปรายองคประกอบของการสื่อสาร โดยเปรียบเทียบกับกิจกรรมท่ีทําในขอ 3 (กลุมเลขค่ี คือ ผู

สง กลุมท่ีไดรับกระดาษ คือ ผูรับ กระดาษท่ีมีขอความ คือ ขอมูลขาวสาร และ เสนเชือก คือ ตัวกลาง) 

5. ศึกษาความรู เรื่อง องคประกอบของการสื่อสาร จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร 

6. ใบกิจกรรมท่ี 2  เรื่อง จดหมายนอย 

7. รวมกันสรุปองคประกอบของการสื่อสาร 
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ใบความรูที่ 2 

เทคโนโลยีการสือ่สาร 
 

องคประกอบของการส่ือสาร 

 องคประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารขอมูล ไดแก ผูสง ผูรับ ขอมูลขาวสาร ตัวกลาง และขอตกลง

รวมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เชน ครูใหลูกเสือเดินตอไป 

 
 

ในท่ีนี้ผูสงคือครู  ผูรับคือลูกเสือ ขอมูลขาวสารคือสิ่งท่ีครูตองการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ และขอตกลง

รวมกันในการสื่อสารคือสัญญาณนกหวีด (เปานกหวีดยาว 2 ครั้ง) 

 

เครือขายคอมพิวเตอร 

 เครือขายคอมพิวเตอรเกิดจากการนําเครื่องคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องข้ึนไปมาเชื่อมตอกัน ผาน

ตัวกลางในการสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล และใชทรัพยากรระหวางกัน 

 

63 

การประยุกตใชงานเครือขายคอมพิวเตอรสามารถทําไดหลายรูปแบบ เชน 

      
         การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน                                 การแบงปนอุปกรณในเครือขาย 

 
                   การติดตอสื่อสาร                                 การแบงปนแหลงขอมูลและความรู 

 

อินเทอรเน็ต เปนเครือขายสาธารณะท่ีมีขนาดใหญท่ีสุดในโลก เชื่อมตอเครือขายยอยจํานวนมากจากทุกมุม

โลกเขาดวยกัน ทําใหสามารถสื่อสารขอมูลระหวางคอมพิวเตอรหรืออุปกรณตาง ๆ ได โดยการเชื่อมตอทําได

หลายชองทาง   

บริการบนอินเทอรเน็ต เครื่องใหบริการแตละเครื่องอาจใหบริการท่ีแตกตางกัน อินเทอรเน็ตชวยใหผูใชงาน

สามารถเขาถึงบริการตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว สามารถทําไดทุกท่ีทุกเวลา ไมข้ึนกับระยะทาง 

เปรียบเสมือนการสื่อสารไรพรมแดน ตัวอยางการบริการบนอินเทอรเน็ต เชน 
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ใบความรูที่ 2 

เทคโนโลยีการสือ่สาร 
 

องคประกอบของการส่ือสาร 

 องคประกอบพ้ืนฐานของการสื่อสารขอมูล ไดแก ผูสง ผูรับ ขอมูลขาวสาร ตัวกลาง และขอตกลง

รวมกัน(protocol) ในการสื่อสาร เชน ครูใหลูกเสือเดินตอไป 

 
 

ในท่ีนี้ผูสงคือครู  ผูรับคือลูกเสือ ขอมูลขาวสารคือสิ่งท่ีครูตองการจะสื่อ ตัวกลางคืออากาศ และขอตกลง

รวมกันในการสื่อสารคือสัญญาณนกหวีด (เปานกหวีดยาว 2 ครั้ง) 

 

เครือขายคอมพิวเตอร 

 เครือขายคอมพิวเตอรเกิดจากการนําเครื่องคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องข้ึนไปมาเชื่อมตอกัน ผาน

ตัวกลางในการสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล และใชทรัพยากรระหวางกัน 

 

63 

การประยุกตใชงานเครือขายคอมพิวเตอรสามารถทําไดหลายรูปแบบ เชน 

      
         การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน                                 การแบงปนอุปกรณในเครือขาย 

 
                   การติดตอสื่อสาร                                 การแบงปนแหลงขอมูลและความรู 

 

อินเทอรเน็ต เปนเครือขายสาธารณะท่ีมีขนาดใหญท่ีสุดในโลก เชื่อมตอเครือขายยอยจํานวนมากจากทุกมุม

โลกเขาดวยกัน ทําใหสามารถสื่อสารขอมูลระหวางคอมพิวเตอรหรืออุปกรณตาง ๆ ได โดยการเชื่อมตอทําได

หลายชองทาง   

บริการบนอินเทอรเน็ต เครื่องใหบริการแตละเครื่องอาจใหบริการท่ีแตกตางกัน อินเทอรเน็ตชวยใหผูใชงาน

สามารถเขาถึงบริการตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว สามารถทําไดทุกท่ีทุกเวลา ไมข้ึนกับระยะทาง 

เปรียบเสมือนการสื่อสารไรพรมแดน ตัวอยางการบริการบนอินเทอรเน็ต เชน 
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                    อีเมล                                   บริการคนหาขอมูล                             

 

      
 

                         บริการสงขอความทันที                                             อีคอมเมิรซ 

 

คลาวดคอมพิวติง (Cloud computing) เปนบริการบนอินเทอรเน็ต ผูใชบริการไมจําเปนตองรูวาระบบ

เปนอยางไร และไมจําเปนตองติดตั้งซอฟตแวรในเครื่อง ก็สามารถใชบริการบนคลาวดได เชน พ้ืนท่ีในการ

จัดเก็บขอมูลหรือโปรแกรมตาง ๆ ทํางานรวมกัน ในปจจุบันมีการใชคลาวดอยางกวางขวาง เพราะประหยัด

งบประมาณ สามารถใชงานไดโดยไมจํากัดสถานท่ี ชวยใหทํางานไดตลอดเวลา และอํานวยความสะดวกใน

การทํางานรวมกัน มีการกําหนดสิทธิ์ในการใชงานใหเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

จดหมายนอย

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเขียนอีเมลถึงครู เรื่อง ตนไมหรือดอกไมท่ีนักเรียนชอบ พรอมบอกเหตุประกอบ โดยแนบ

รูปภาพตนไมหรือดอกไมนั้นมากับอีเมลดวย (กรณีท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต) โดยอาจสงอีเมลแบบ

สําเนา และสําเนาลับไปยังนักเรียนคนอ่ืนดวย 

 

ถึง (To) …………………………………………………………………… 

 

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

 

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

 

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

 

เนื้อความในอีเมล 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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                    อีเมล                                   บริการคนหาขอมูล                             

 

      
 

                         บริการสงขอความทันที                                             อีคอมเมิรซ 

 

คลาวดคอมพิวติง (Cloud computing) เปนบริการบนอินเทอรเน็ต ผูใชบริการไมจําเปนตองรูวาระบบ

เปนอยางไร และไมจําเปนตองติดตั้งซอฟตแวรในเครื่อง ก็สามารถใชบริการบนคลาวดได เชน พ้ืนท่ีในการ

จัดเก็บขอมูลหรือโปรแกรมตาง ๆ ทํางานรวมกัน ในปจจุบันมีการใชคลาวดอยางกวางขวาง เพราะประหยัด

งบประมาณ สามารถใชงานไดโดยไมจํากัดสถานท่ี ชวยใหทํางานไดตลอดเวลา และอํานวยความสะดวกใน

การทํางานรวมกัน มีการกําหนดสิทธิ์ในการใชงานใหเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

จดหมายนอย

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเขียนอีเมลถึงครู เรื่อง ตนไมหรือดอกไมท่ีนักเรียนชอบ พรอมบอกเหตุประกอบ โดยแนบ

รูปภาพตนไมหรือดอกไมนั้นมากับอีเมลดวย (กรณีท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต) โดยอาจสงอีเมลแบบ

สําเนา และสําเนาลับไปยังนักเรียนคนอ่ืนดวย 

 

ถึง (To) …………………………………………………………………… 

 

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

 

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

 

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

 

เนื้อความในอีเมล 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 3 เทคโนยีการส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงขอมูลของบริการบนคลาวด   

2. กําหนดสิทธิ์ในการเขาถึงขอมูลเขียนขอมูลในไฟลบนบริการบนคลาวด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. กระดาษ A4   กลุมละ 2 แผน 

2. สีไมหรือปากกาสี 

3. ซองบัตรคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข)   

4. ดินสอ 

5. กระดาษหรือบอรด 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. ศึกษาเรื่องคลาวดคอมพิวติ้ง จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร และรวมกันสรุปประโยชนของ

คลาวดคอมพิวติง   

3. นํากระดาษหรือบอรด (4 ชุด แทน 4 ไฟล) วางไวบนโตะหนาชั้นเรียน  ซ่ึงเปรียบเสมือนไฟลงานใน

คลาวด 

4. รวมกันทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง แบง (สรร) ปน (สุข) 

5. สรุปสํานวนท่ีไดจากการทํากิจกรรมท้ังหมดแลวเขียนสํานวนท่ีถูกตอง 

6. รวมกันสรุปเก่ียวกับคลาวดคอมพิวติง ในประเด็นตอไปนี้ 

• หลักการในการทํางานรวมกัน  

• การกําหนดสิทธิ์ในการเขาถึง  

• ประโยชนของคลาวดคอมพิวติง 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 

แบง (สรร) ปน (สุข) 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. จัดกลุม กลุมละ 3-4 คน (จํานวน 5 กลุม) 

2. ตัวแทนกลุมรับซองคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข) จากครู  โดยในซองจะมีบัตรคําสั่ง ประกอบการทํา 

กิจกรรมขอ 3 และ 4 

3. สมาชิกคนท่ี 1-4  ของแตละกลุมหยิบคําสั่งในซองอุปกรณ (แตละกลุมจะไดบัตรคําสั่ง 4  ใบ )  

4. สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามคําสั่งท่ีไดรับ (ในบัตรจะมี 2  รายการ สําหรับการทํางาน 2 รอบ) โดย 

เดินไปท่ีโตะ A, B, C, D  ตามคําสั่งท่ีไดรับ   

 

บทบาทสิทธิ์และคําส่ังมีรายละเอียดดังนี้   

ไมมีสิทธิ์ คือ ไมสามารถทําใดๆ รวมกับผูอ่ืนได 

มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แกไข คือ สามารถแสดงความคิดเห็น  แกไข ลบงาน และใชทรัพยากรในการทํางาน 

รวมกับกลุมได 

 

ตัวอยางสิทธิ์และคําส่ัง เชน ไดสิทธิ์แกไข ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“รัก” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ เขียนคําวา “รัก” ท่ี

กระดาษบนโตะ A แลวทํางานรวมกับสมาชิกโตะ A  โดยมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น แกไขขอมูลในไฟล A เชน   สิทธิด์ู 

ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“เพ่ือน” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ ดูการทํางานของเพ่ือนท่ีโตะ A เทานั้น โดยไมมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น 

ไมมีสิทธิ์แกไขขอมูลใดๆในไฟล A  

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

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

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

 

กิจกรรมท่ี 3 เทคโนยีการส่ือสาร 

จุดประสงค 

1. อธิบายการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงขอมูลของบริการบนคลาวด   

2. กําหนดสิทธิ์ในการเขาถึงขอมูลเขียนขอมูลในไฟลบนบริการบนคลาวด 

 

ส่ือ-อุปกรณ 

1. กระดาษ A4   กลุมละ 2 แผน 

2. สีไมหรือปากกาสี 

3. ซองบัตรคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข)   

4. ดินสอ 

5. กระดาษหรือบอรด 

วิธีทํา 

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน 

2. ศึกษาเรื่องคลาวดคอมพิวติ้ง จากใบความรูท่ี 2 เทคโนโลยีการสื่อสาร และรวมกันสรุปประโยชนของ

คลาวดคอมพิวติง   

3. นํากระดาษหรือบอรด (4 ชุด แทน 4 ไฟล) วางไวบนโตะหนาชั้นเรียน  ซ่ึงเปรียบเสมือนไฟลงานใน

คลาวด 

4. รวมกันทําใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง แบง (สรร) ปน (สุข) 

5. สรุปสํานวนท่ีไดจากการทํากิจกรรมท้ังหมดแลวเขียนสํานวนท่ีถูกตอง 

6. รวมกันสรุปเก่ียวกับคลาวดคอมพิวติง ในประเด็นตอไปนี้ 

• หลักการในการทํางานรวมกัน  

• การกําหนดสิทธิ์ในการเขาถึง  

• ประโยชนของคลาวดคอมพิวติง 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 

แบง (สรร) ปน (สุข) 

 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

1. จัดกลุม กลุมละ 3-4 คน (จํานวน 5 กลุม) 

2. ตัวแทนกลุมรับซองคําสั่งแบง (สรร) ปน (สุข) จากครู  โดยในซองจะมีบัตรคําสั่ง ประกอบการทํา 

กิจกรรมขอ 3 และ 4 

3. สมาชิกคนท่ี 1-4  ของแตละกลุมหยิบคําสั่งในซองอุปกรณ (แตละกลุมจะไดบัตรคําสั่ง 4  ใบ )  

4. สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามคําสั่งท่ีไดรับ (ในบัตรจะมี 2  รายการ สําหรับการทํางาน 2 รอบ) โดย 

เดินไปท่ีโตะ A, B, C, D  ตามคําสั่งท่ีไดรับ   

 

บทบาทสิทธิ์และคําส่ังมีรายละเอียดดังนี้   

ไมมีสิทธิ์ คือ ไมสามารถทําใดๆ รวมกับผูอ่ืนได 

มีสิทธิ์ดู คือ สามารถดูการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น คือ สามารถแสดงความคิดเห็นในการทํางานของกลุมไดเทานั้น 

มีสิทธิ์แกไข คือ สามารถแสดงความคิดเห็น  แกไข ลบงาน และใชทรัพยากรในการทํางาน 

รวมกับกลุมได 

 

ตัวอยางสิทธิ์และคําส่ัง เชน ไดสิทธิ์แกไข ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“รัก” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ เขียนคําวา “รัก” ท่ี

กระดาษบนโตะ A แลวทํางานรวมกับสมาชิกโตะ A  โดยมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น แกไขขอมูลในไฟล A เชน   สิทธิด์ู 

ไดคําส่ัง ไฟล A เขียน“เพ่ือน” สิ่งท่ีปฏิบัติคือ ดูการทํางานของเพ่ือนท่ีโตะ A เทานั้น โดยไมมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็น 

ไมมีสิทธิ์แกไขขอมูลใดๆในไฟล A  

 

  

สมาชิกกลุมท่ี ................ 

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

3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….     
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5. สมาชิกทุกคนกลับมาท่ีกลุมตนเองแลวชวยกันสรุปขอมูลและสํานวนท่ีไดจากกระดาษหรือบอรด แลวชวยกัน

สรางสํานวนท่ีถูกตองลงในตารางตอไปนี้ 

 

 โตะ/ ไฟล สํานวนท่ีได สํานวนท่ีถูกตอง 

A 
  

B 
  

C 
  

D 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 



69ชดุกจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบันกัเรยีน) กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการคาํนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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5. สมาชิกทุกคนกลับมาท่ีกลุมตนเองแลวชวยกันสรุปขอมูลและสํานวนท่ีไดจากกระดาษหรือบอรด แลวชวยกัน

สรางสํานวนท่ีถูกตองลงในตารางตอไปนี้ 

 

 โตะ/ ไฟล สํานวนท่ีได สํานวนท่ีถูกตอง 

A 
  

B 
  

C 
  

D 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ความฉลาดรู้ดิจิทัล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 



70 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

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

 
กิจกรรมที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 

จุดประสงค์ 
1. อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาไม่เหมาะสม 
2. อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
3. สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรสถานการณ์ เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 
2. บัตรสถานการณ์ PAPA 

 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ร่วมกันอภิปรายว่า ปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีมีอะไรบ้าง 
3. อภิปรายร่วมกับครูเรื่อง ประโยชน์และโทษของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และแนวทางปฏิบัติเมื่อพบ

เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
4. ร่วมกันอภิปรายว่า  “ถ้านักเรียนพบว่าระหว่างใช้ งานอินเทอร์เน็ตอยู่ แล้วมีข้อความขึ้นมาว่า “คุณคือผู้

โชคดี” นักเรียนควรท าอย่างไร” 
5. ท าใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง จริงหรือหลอก 
6. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 และน าเสนอวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่

ไม่เหมาะสม 
7. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร 
8. ร่วมกันอภิปรายแนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 

PAPA  
9. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง ลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในผลงานของตน จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง การสร้างและ

แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
10. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาต่าง ๆ ที่ไม่เหมาะสมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ลิขสิทธิ์ สิทธิและความเป็นเจ้าของผลงาน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ
ค าถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติหากพบว่า
เป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
1. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................................................. ......... 
......................................................................................................................... ............................................. 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
.......................................................................................................... ............................................................ 
............................................................................................................................. ......................................... 
 
2. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
....................................................................................................................................................... ............... 
................................................................................................................... ................................................... 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................ ..............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
......................................................................................................... ............................................................. 
............................................................................................................................. .........................................  

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



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

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

 
กิจกรรมที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 

จุดประสงค์ 
1. อธิบายแนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาไม่เหมาะสม 
2. อธิบายจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศก่อนเผยแพร่ข้อมูล 
3. สร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. บัตรสถานการณ์ เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 
2. บัตรสถานการณ์ PAPA 

 
วิธีท า 

1. แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
2. ร่วมกันอภิปรายว่า ปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีมีอะไรบ้าง 
3. อภิปรายร่วมกับครูเรื่อง ประโยชน์และโทษของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และแนวทางปฏิบัติเมื่อพบ

เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
4. ร่วมกันอภิปรายว่า  “ถ้านักเรียนพบว่าระหว่างใช้ งานอินเทอร์เน็ตอยู่ แล้วมีข้อความขึ้นมาว่า “คุณคือผู้

โชคดี” นักเรียนควรท าอย่างไร” 
5. ท าใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง จริงหรือหลอก 
6. ร่วมกันอภิปรายและน าเสนอค าตอบจากใบกิจกรรมที่ 1.1 และน าเสนอวิธีปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่

ไม่เหมาะสม 
7. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง จริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการติดต่อสื่อสาร 
8. ร่วมกันอภิปรายแนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนการเผยแพร่ข้อมูล จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 

PAPA  
9. ร่วมกันอภิปรายเรื่อง ลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในผลงานของตน จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง การสร้างและ

แสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 
10. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาต่าง ๆ ที่ไม่เหมาะสมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ลิขสิทธิ์ สิทธิและความเป็นเจ้าของผลงาน 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
เหมาะหรือไม่ ท าอย่างไรดี 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่กลุ่มสุ่มหยิบสถานการณ์กลุ่มละ 1-2 สถานการณ์ พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วตอบ
ค าถาม ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลจริง หรือเป็นข้อมูลหลอกลวง โดยให้เหตุผลประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธีปฏิบัติหากพบว่า
เป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
1. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................................................. ......... 
......................................................................................................................... ............................................. 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
.......................................................................................................... ............................................................ 
............................................................................................................................. ......................................... 
 
2. สถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย คือ ..............................…………………………………………………………………… 
............................................................................................................................. ......................................... 
....................................................................................................................................................... ............... 
................................................................................................................... ................................................... 
              ข้อมูลจริง     ข้อมูลหลอกลวง 
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................ ..............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 

 เหมาะสม     ไม่เหมาะสม 
    วิธีการปฏิบัติหากพบว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม............................................................................... ..... 
......................................................................................................... ............................................................. 
............................................................................................................................. .........................................  

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



72 ชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบันกัเรยีน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(วชิาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ใบกิจกรรมท่ี 1.2  
PAPA 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ จ านวน 2 สถานการณ์ แล้วให้นักเรียนพิจารณาว่า
สถานการณ์ดังกล่าวเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนควรเผยแพร่หรือไม่ โดยให้ท าเครื่องหมาย / ในช่อง □  
“ควรเผยแพร่” และท าเครื่องหมาย X ในช่อง □ “ไม่ควรเผยแพร่” พร้อมอธิบายเหตุผลในกรอบของ PAPA (P : 
Privacy, A : Accuracy, P : Property และ A : Access)    
 
1. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที.่........…………………………………………………………………… 

 ควรเผยแพร่      ไม่ควรเผยแพร่  
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
................................................................................................ ...................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................................... ....................... 
........................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
.......................................................................................................................................................... ............ 
 
 
2. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที.่........…………………………………………………………………… 

 ควรเผยแพร่       ไม่ควรเผยแพร่  
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................................................................ .............................. 
.................................................................................................... .................................................................. 

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

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

ค าชี้แจง ให้นักเรียนออกแบบ บ้านในอนาคตโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือวาดลงบนกระดาษ  
และแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ 

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

ใบกิจกรรมท่ี 1.2  
PAPA 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ จ านวน 2 สถานการณ์ แล้วให้นักเรียนพิจารณาว่า
สถานการณ์ดังกล่าวเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนควรเผยแพร่หรือไม่ โดยให้ท าเครื่องหมาย / ในช่อง □  
“ควรเผยแพร่” และท าเครื่องหมาย X ในช่อง □ “ไม่ควรเผยแพร่” พร้อมอธิบายเหตุผลในกรอบของ PAPA (P : 
Privacy, A : Accuracy, P : Property และ A : Access)    
 
1. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที.่........…………………………………………………………………… 

 ควรเผยแพร่      ไม่ควรเผยแพร่  
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
................................................................................................ ...................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................................... ....................... 
........................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
.......................................................................................................................................................... ............ 
 
 
2. สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมาย คือ สถานการณ์ที.่........…………………………………………………………………… 

 ควรเผยแพร่       ไม่ควรเผยแพร่  
    เหตุผล....................................................................................................................... .............................. 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................................  
............................................................................................................................. ......................................... 
........................................................................................................................................ .............................. 
.................................................................................................... .................................................................. 

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

สมาชิกกลุ่มที่ ................ 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   2. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี………. 
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี…….   4. ช่ือ - นามสกุล…………………………………………… เลขท่ี……….  
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ใบกิจกรรมท่ี 1.3  
การสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนออกแบบ บ้านในอนาคตโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือวาดลงบนกระดาษ  
และแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของ 

 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
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สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

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

ชั้นมัธยมศึกษาปที.่..................................โรงเรียน.....................................................................................................

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับนักเรียน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับนักเรียน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาวิทยาการคํานวณ


