
            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง ถูกต้อง ปลอดภัย ใช่เลย                                

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/4 / ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั   

มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่ผลงาน 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- บอกผลกระทบ แนวทางป้องกัน และวิธีการแก้ 

ปัญหาในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เลือกวิธีปฏิบัติเม่ือพบเน้ือหาไม่เหมาะสม 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ 

- ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมอย่างมีมารยาท 

และปลอดภัย 

 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนยกตัวอย่างสถานการณ์หรือปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการใช้งานเครือข่ายสังคม หรือเปิดคลิปวิดีโอที่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างสถานการณ์ เช่น บุคคล

อื่นบันทึกภาพ แล้วน าข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียนไปสมัครบัญชีผู้ใช้ในเครือข่ายสังคม จากน้ันน าบัญชีผู้ใช้ดังกล่าวไปใช้ขายสินค้าออนไลน์ หรือใช้

ถ้อยค าท่ีไม่สุภาพในการแสดงความคิดเห็น จากสถานการณ์ดังกล่าว ให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อตอบค าถามต่อไปน้ี 

 - นักเรียนได้รับผลกระทบอย่างไร/ ผู้ท่ีน าบัญชีนักเรียนไปกระท าดังกล่าวจะได้รับผลกระทบอย่างไร/ มีบุคคลอื่นท่ีได้รับผลกระทบจาก

สถานการณ์น้ีอีกหรือไม่ อย่างไร/ นักเรียนมีแนวทางปฏิบัติเพื่อแก้ไขปัญหาน้ีอย่างไร 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาหัวข้อ 6.1 เรื่อง แนวทางปฏิบัติเม่ือพบเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม และหัวข้อ 6.2 เรื่อง ผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูลไม่เหมาะสม 

จากหนังสือเรียน 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ท่ีได้รับ แล้วท าใบกิจกรรมท่ี 1.1 เรื่องจริงหรือมั่ว ชัวร์หรือไม่ 

4. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาหัวข้อ 6.5 เรื่อง มารยาทในการติดต่อสื่อสาร จากหนังสือเรียน แล้วร่วมกันอภิปรายประเด็นในกิจกรรมท้ายบทจาก

หนังสือเรียน 

5. ผู้สอนน าผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุป แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมในสื่อต่างๆ 

 

 

 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.บัตรสถานการณ ์

2.คลิปข่าวสารต่างๆ จาก Youtube  

3.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 1 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

ความเป็นส่วนตัว (privacy) ความถูกต้อง (accuracy) ทรัพย์สินหรือความเป็น

เจ้าของ(property) และการเข้าถึง (access)       

สาระส าคัญ (Concept) 

การใช้งานอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดเสรีภาพในการสร้างข้อมูล การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ได้ง่าย 

และสามารถเผยแพร่ในวงกวา้งใช้เวลารวดเร็ว ซ่ึงจะมีทั้งข้อมูลที่ถูกต้อง และบดิเบือนความจริง  

ทุกคนสามารถช่วยป้องกันการเผยแพร่ข้อมูลที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมได้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง สิทธ์ิของเรา     

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน    1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/4 / ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั   

มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่ผลงาน 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายข้อก าหนดของสื่อท่ีน ามาใช้งานได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- สร้างและก าหนดสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงานได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- น าข้อมูลมาใช้สร้างชิ้นงานได้อย่างปลอดภัย มีความ

รับผิดชอบ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ท่ีพบในชีวิตประจ าวันว่ามีอะไรบ้าง และอยู่ในรูปแบบใดผู้เรียนสามารถสร้างข้อมูลเหล่าน้ีได้เองหรือไม่ 

และมีวิธีการบอกผู้อื่นอย่างไร ในการน าข้อมูลของผู้เรียนไปใช้งานได้อย่างถูกต้อง ตรงตามวัตถุประสงค์ 

2. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหัวข้อ 6.4 เรื่อง การสร้างและแสดงสิทธิความเป็นเจ้าของผลงานจากหนังสือเรียน  

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ท่ีต้องการ ในอินเทอร์เน็ต เช่น ภาพ ข้อมูล เว็บไซต์ หรือสื่ออื่น ๆ แล้วเลือกมา 1 อย่าง หรือผู้สอนจัดเตรียม

ไว้ให้ โดยอาจให้ผู้เรียนเลือกรูปในกิจกรรมท่ี 6.1 ข้อ 1 จากหนังสือเรียนหรือเว็บไชต์ต่าง ๆ เช่น 

1.http://www.ipst.ac.th/ 2.http://www.mcot.net/ 3.https://openclipart.org/ 4.https://www.youtube.com/audiolibrary/music  

4. ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มค้นหาว่าข้อมูลท่ีได้รับ ใครเป็นเจ้าของ และมีการระบุเงื่อนไขการน าไปใช้อย่างไร  เช่น น าไปใช้ในการเรียนได้หรือไม่ 

น าไปใช้ในการค้าได้หรือไม่ น าไปเผยแพร่ได้หรือไม่ โดยท าลงใน  ใบกิจกรรมท่ี 2.1 เรื่อง งานของใครใช้ได้แค่ไหน เแล้วส่งใน  

5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปการก าหนดสิทธิ์ของผลงานในรูปแบบต่าง ๆ รวมถึงวิธีการน าผลงานของผู้อื่นไปใช้งานได้ถูกต้องตามข้อก าหนด 

6. ผู้เรียนแต่ละคนท าใบกิจกรรมท่ี 2.2 เรื่อง สิทธิ์ของเรา ข้อ 1 แล้วให้แลกเปลี่ยนผลงานกับเพื่อนแล้วพิจารณาผลงานของเพื่อนว่าสามารถ

น าไปใช้งานได้แค่ไหน 

 

 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.เครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สื่อสาร 

2.คลิปข่าวสารต่างๆ จาก Youtube  

3.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 2 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

ความเป็นส่วนตัว (privacy) ความถูกต้อง (accuracy) ทรัพย์สินหรือความเป็น

เจ้าของ(property) และการเข้าถึง (access)       

สาระส าคัญ (Concept) 

       ข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น เอกสาร รูปภาพ หรือวีดิทัศน์ นับว่าเป็นทรัพย์สนิประเภทหนึ่ง 

ที่เจ้าของสามารถระบุความเป็นเจ้าของและเง่ือนไขการน าข้อมูลไปใช้งาน ซ่ึงการก าหนดสิทธิ์

สามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่นการใส่ชือ่การระบุสัญลักษณ์ การใส่ลายน ้า  



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง ปัญหาไหนเราแกไ้ด ้

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 /   ตวัชี้วัดที ่ ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิง

ค านวณในการแกป้ัญหาหรือการท างานที่พบในชีวิตจริง 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- บอกความหมายของแนวคิดเชิงค านวณได้ 

- อธิบายองค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เขียนภาพการท างานขององค์ประกอบแนวคิด 

เชิงค านวณได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- สนใจใฝ่รู้ในการเรียน 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.นักเรียนศึกษาความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณ จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.2 หน่วย

การเรียนรู้ที่ 2 เรื่องแนวคิดเชิงค านวณกับการแก้ปัญหา หรือศึกษาเพิ่มเติมผ่านทางอินเทอร์เน็ตจากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง 

2.ครูสุ่มนักเรียน 3-4 คน ออกมาอธิบายความหมายและองค์ประกอบท้ัง 4 ข้อของแนวคิดเชิงค านวณตามท่ีนักเรียนได้ศึกษา อาจให้นักเรียน

อธิบายความหมายและองค์ประกอบท้ัง 4 ข้อของแนวคิดเชิงค านวณ ใน padlet 

3.ครูน าบัตรภาพ เรื่อง องค์ประกอบแนวคิดเชิงค านวณให้นักเรียนดูเพื่อให้นักเรียนได้เห็นภาพการท างานขององค์ประกอบแนวคิดเชิงค านวณ 

พร้อมยกตัวอย่างประกอบเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

4.นักเรียนท าใบงานท่ี 3.1 เรื่อง องค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณโดยเขียนภาพการท างานขององค์ประกอบแนวคิดเชิงค านวณจากสถานการณ์

ท่ีก าหนดให้ 

5.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับแนวคิดเชิงค านวณว่า“แนวคิดเชิงค านวณไม่ได้เป็นกระบวนการทางความคิดเฉพาะนักวิทยาศาสตร์หรือ

นักพัฒนาซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์แต่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตได้” 

 

 
การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.แบบทดสอบก่อนเรียน 

2.เครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สื่อสาร 

3.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 3 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

การแก้ปัญหาต่างๆ อย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ 

ด้วยแนวคิดเชิงค านวณ 

สาระส าคัญ (Concept) 

แนวคิดเชิงค านวณ คือ แนวคิดในการแก้ปัญหาตา่งๆ อย่างเป็นระบบ และเป็นกระบวนการ 

ที่มีล าดับขั้นตอนชัดเจน โดยกระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวนี้เป็นกระบวนการที่มนุษย์ และ

คอมพิวเตอร์ สามารถเข้าใจร่วมกันได้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การคิดเชิงนามธรรมและอัลกอริทึม             

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี        จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 /  ตัวชีว้ัดที่  ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิง

ค านวณในการแกป้ัญหาหรือการท างานที่พบในชีวิตจริง 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณ  

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

ค านวณ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- สามารถออกแบบแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้อง

เหมาะสม 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนยกตัวอย่างปัญหาในชีวิตประจ าวัน แล้วให้ผู้เรียนตั้งค าถามย่อยเพื่อน าไปสู่วิธีการหาค าตอบลงในบัตรช่วยกันคิดค าถามย่อย ตัวอย่าง

ค าถามเช่น ถ้าผู้เรียนต้องการเดินทางจากบ้านไปสถานท่ีท่ีไม่รู้จัก นักเรียนจะเดินทางอย่างไร 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ช่วยวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาแล้วต้ังค าถามย่อยเพื่อน าไปสู่วิธีในการหาค าตอบ โดยอาจให้

ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์หรือผู้สอนเตรียมไว้ให้ผู้เรียนเป็นผู้เลือกสถานการณ์ท่ีสนใจ แล้วให้ผู้เรียนน าเสนอผลการวิเคราะห์สถานการณ์ลง

ในบัตรช่วยกันคิดค าถามย่อย 

3.ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเน้ือหา หัวข้อ 1.1 เรื่อง การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 1.2 เรื่อง การพิจารณารูปแบบ 1.3 เรื่อง การคิดเชิง

นามธรรม และ 1.4 เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม จากหนังสือเรียน หลังการน้ันให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 3.2 เรื่อง วาดแปลนอาคาร 

4.ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 1.6 แล้วร่วมกันอภิปรายว่าแตกต่างจากวิธีการท่ีนักเรียนคิดก่อนหน้าน้ีหรือไม่ อย่างไร หลังจากนั้นให้แต่ละกลุ่มร่วมกัน

ระดมสมองต่อว่าหากนักเรียนจะสอนน้องจัดเรียงหนังสือท่ีมีวิธีการท่ีแตกต่างจากตัวอย่าง จะออกแบบอัลริทึมอย่างไร และเขียนค าตอบลงในใบ

กิจกรรมท่ี 3.3 เรื่อง สอนน้องจัดหนังสือ แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเตรียมแสดงบทบาทสมมติตามอัลกอรึทึมสอนน้องจัดหนังสือ 

5.ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายถึงข้อดีและข้อเสียในการเรียงหนังสือของแต่ละกลุ่ม 

 

 

 
การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. เครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สื่อสาร 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 
บันทึกหลังสอน 
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X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

การแก้ปัญหาต่างๆ อย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพ ด้วยแนวคิดเชิงค านวณ 

 

สาระส าคัญ (Concept) 

แนวคิดเชิงค านวณ คือ แนวคิดในการแก้ปัญหาตา่งๆ อย่างเป็นระบบ และเป็นกระบวนการ 

ที่มีล าดับขั้นตอนชัดเจน โดยกระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวนี้เป็นกระบวนการที่มนุษย์ และ

คอมพิวเตอร์ สามารถเข้าใจร่วมกันได้ 

 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ 1            

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิง

ค านวณในการแกป้ัญหาหรือการท างานที่พบในชีวิตจริง 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณ 

และขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึม 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

ค านวณ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- สามารถออกแบบแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้อง

เหมาะสม 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างท่ี 1.7 จากหนังสือเรียน แล้วผู้สอนทดสอบโดยการสั่งให้ผู้เรียนเต้นตามค าสั่ง เช่น มาร์ชขวา มาร์ชซ้าย ขยับซ้ายขวา ขยับ

ขวาซ้าย มาร์ชขวา 2 รอบ มาร์ชซ้าย 2 รอบ มาร์ชซ้ายและมาร์ชขวา 2 รอบ  

2. ผู้เรียนเลือกเพลงท่ีชอบ หลังจากน้ันศึกษาท่าเต้นจากมิวสิควิดีโอ แล้วท าใบกิจกรรมท่ี 4.1 เรื่อง สอนเพื่อนเต้น 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนอัลกอริทึมท่าเต้นจากใบกิจกรรมท่ี 4.1 แล้วให้แต่ละกลุ่มออกมาเต้นตามอัลกอริทึมท่ีได้รับจากเพื่อนกลุ่ม

อื่น อาจให้ออกมาทีละ 2-5 กลุ่มพร้อมกันโดยให้กลุ่มเจ้าของอัลกอริทึมสังเกตและตรวจสอบว่าเพื่อนเต้นได้ตามท่ีออกแบบหรือไม่ ถ้าไม่ได้ให้

ปรับแก้อัลกอริทึมจนกว่าเพ่ือนจะสามารถปฏิบัติตามได้ถูกต้อง ผู้สอนอาจเปิดเพลงเพื่อเป็นการให้จังหวะผู้เรียนระหว่างการเต้น 

4. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจับสลากเพื่อศึกษาคลิปวิดีโอพับกระดาษท่ีผู้สอนก าหนด หรือให้ผู้เรียนค้นหาและเลือกเอง แล้วให้ผู้เรียนเขียน

อัลกอริทึมลงในใบกิจกรรมท่ี 4.2 เรื่อง บอกเพื่อนอย่างไรให้ท าได้ หลังจากนั้นให้แต่ละกลุ่มจับคู่เพื่อบอกให้เพื่อนอีกกลุ่มปฏิบัติตาม หากเพื่อนอีก

กลุ่มไม่สามารถปฏิบัติตามได้ ให้แก้ไขอัลกอริทึมจนกว่าจะท างานได้ส าเร็จ 

5.ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีได้จากการท ากิจกรรม 

 

 

 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 5 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

การแก้ปัญหาต่างๆ อย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพ ด้วยแนวคิดเชิงค านวณ 

สาระส าคัญ (Concept) 

แนวคิดเชิงค านวณ คือ แนวคิดในการแก้ปัญหาตา่งๆ อย่างเป็นระบบ และเป็นกระบวนการ 

ที่มีล าดับขั้นตอนชัดเจน โดยกระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวนี้เป็นกระบวนการที่มนุษย์ และ

คอมพิวเตอร์ สามารถเข้าใจร่วมกันได้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ 2            

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิง

ค านวณในการแกป้ัญหาหรือการท างานที่พบในชีวิตจริง 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณ 

และขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึม 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- ออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

ค านวณ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- สามารถออกแบบแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้อง

เหมาะสม 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนถามผู้เรียนว่ามีวิธีการเลือกเสื้อผ้าในการแต่งตัวอย่างไร แล้วมีปัญหาหรือไม่ และทราบหรือไม่ ว่าแต่ละวันจะแต่งตัวอย่างไร 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 5.3 แต่งตัว โดยตัวอย่างข้อมูลในตารางเป็นดังนี้ 
เสื้อ กางเกง/กระโปรง รองเท้า หมวก 

เสื้อเชิ้ต    
เสื้อยืดคอกลม    
เสื้อกันหนาว    
เสื้อยืดคอวี    

3. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอวิธีการจากใบกิจกรรมท่ี 5.3 (Padlet) 

4. ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างท่ี 1.8 บ่อเลี้ยงปลาวาเลนไทน์ แล้วรวมกันสรุป โดยผู้สอนยกตัวอย่างความยาวด้านและความลึกของบ่อรูปหัวใจ แล้วให้

ผู้เรียนหาค าตอบ 

5.ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมท้ายบท และเลือกท าแบบฝึกหัดท้ายบท 

5.ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีได้จากการท ากิจกรรม 

 

 

 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 
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X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

การแก้ปัญหาต่างๆ อย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพ ด้วยแนวคิดเชิงค านวณ 

สาระส าคัญ (Concept) 

แนวคิดเชิงค านวณ คือ แนวคิดในการแก้ปัญหาตา่งๆ อย่างเป็นระบบ และเป็นกระบวนการ 

ที่มีล าดับขั้นตอนชัดเจน โดยกระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวนี้เป็นกระบวนการที่มนุษย์ และ

คอมพิวเตอร์ สามารถเข้าใจร่วมกันได้ 



 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง รู้จักฟังก์ช่ัน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา

ในชีวิตจริง  ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการแก้ปัญหา 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายลักษณะการท างานของตัวด าเนินการค าสั่ง 

 if-else forever repeat ได้   

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร ตัวด าเนินการ ค าสั่ง 

 if-else forever repeat ในการแก้ปัญหา 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนทบทวนเครื่องมือเขียนโปรแกรม Scratch โดยถามผู้เรียนให้ร่วมกันอภิปรายในประเด็นการใช้งานเบื้องต้น หรือค าสั่งท่ีเคยศึกษามาแล้ว 

❍ นักเรียนมีวิธีการรันโปรแกรมอย่างไร                         ❍ ทราบได้อย่างไรว่ามีข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม 

❍ เมื่อไหร่ท่ีนักเรียนต้องใช้งานตัวแปร และใช้อย่างไร        ❍ ค าสั่ง if-else ใช้งานอย่างไร  

❍ หากต้องการท างานแบบวนซ ้าแบบระบุจ านวนรอบ วนซ ้าแบบไม่รู้จบ หรือวนซ ้าแบบมีเงื่อนไขจะใช้ค าสั่งใด 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 7.1 เรื่อง ยังจ าได้ไหม จ าได้หรือเปล่า หลังจากนั้น สุ่มผู้เรียนออกมาน าเสนอค าตอบ 

3. ผู้สอนและผู้เรียนทบทวนขั้นตอนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการแก้ปัญหา และการตรวจสอบและประเมินผล แล้ว ให้ผู้เรียนแท าใบกิจกรรมท่ี 7.2 เรื่องจ าได้แค่ไหน 

4. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุป 

 

 

 

 

 การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 
ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของค าาสั่งที่ท าางานอยา่งใด

อย่างหนึ่ง การตั้งชื่อฟังก์ชัน ควรตั้งให้เหมาะสมกับการท างานเพือ่ให้ง่ายตอ่ความเข้าใจ 

สาระส าคัญ (Concept) 

    การแก้ปัญหาจากการท างานหรือชีวิตประจ าาวันของแต่ละบุคคลมีขั้นตอนและใช้

เวลาท่ีแตกต่างกัน เพื่อช่วยให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

- 7 - 



 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง รู้จักฟังก์ช่ัน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา

ในชีวิตจริง  ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการแก้ปัญหา 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายลักษณะการท างานของตัวด าเนินการค าสั่ง 

 if-else forever repeat ได้   

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร ตัวด าเนินการ ค าสั่ง 

 if-else forever repeat ในการแก้ปัญหา 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แล้วสุ่มผู้เรียนเพื่อเป็นตัวแทนกลุ่มละ 1 คน ออกมาปฏิบัติกิจกรรม โดยผู้สอนแจกถุงที่มีถั่ว 3 ชนิด

คละกันให้ตัวแทนกลุ่ม คนละ 1 ถุง แล้วให้ตัวแทนกลุ่มนับจ านวนถั่วแต่ละชนิดในถุงท่ีได้รับ 

2. ตัวแทนกลุ่มกลับเข้ากลุ่ม แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมซ ้าอีกครั้ง ให้แต่ละกลุ่มนับจ านวนถั่วแต่ละชนิดในแต่ละถุง โดยผู้สอน

จะทยอยแจกถุงถั่วทีละ 1 ถุง ทุก ๆ 2 นาที จนครบท้ังสามถุง 

3. ผู้สอนให้กลุ่มท่ีปฏิบัติภารกิจส าเร็จและรวดเร็ว ออกมาน าเสนอว่าท างานอย่างไรจึงส าเร็จอย่างรวดเร็ว แล้วผู้สอนน าอภิปรายข้อมูลท่ีผู้เรียนได้

ท ากิจกรรม ว่าการแบ่งงานเปรียบได้กับการแบ่งโปรแกรมเป็นโปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชัน ให้ผู้เรียนอภิปรายถึงประโยชน์ท่ีได้จากการท่ีสร้าง

ฟังก์ชัน 

4. ผู้สอนตั้งค าถามว่า จากที่ผู้เรียนได้เขียนโปรแกรมมาแล้ว มีโปรแกรมใดบ้างที่สามารถน ามาสร้างฟังก์ชันได้ 

5.ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนสร้างเกมตัดแตงโม ตามตัวอย่างที่ 3.1 เรื่อง สร้างเกมตัดแตงโม จากหนังสือเรียน จากนั้นให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 8.1 

เรื่อง นักล่าแตงโม 

6. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพื่อน แล้วเลือกผลงานท่ีคิดว่าดีท่ีในกลุ่มออกมาน าเสนอ 

 

 

 
การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 
ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของค าาสั่งที่ท าางานอยา่งใด

อย่างหนึ่ง การตั้งชื่อฟังก์ชัน ควรตั้งให้เหมาะสมกับการท างานเพือ่ให้ง่ายตอ่ความเข้าใจ 

สาระส าคัญ (Concept) 

    การแก้ปัญหาจากการท างานหรือชีวิตประจ าาวันของแต่ละบุคคลมีขั้นตอนและใช้

เวลาท่ีแตกต่างกัน เพื่อช่วยให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง เรื่องของความจริง                     

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการ

แก้ปัญหา 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบาลักษณะการท างานของตัวด าเนินการบูลลีนได้           

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะ 

- ใช้ตัวด าเนินการบลูลีนในการแก้ปัญหา 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนสอบถามผู้เรียนถึงสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันท่ีมีทางเลือกท่ีต้องตัดสินใจ เช่น ถ้านอนดึกจะตื่นสาย ถ้าท้องฟ้ามึดครึ้มและมีลม ฝนจะตก 

และบางสถานการณ์มีเงื่อนไขหลายอย่าง ให้ผู้เรียนด้วยกันยกตัวอย่าง แล้วให้ผู้เรียนลองคิดอัลกอริทึมในการตรวจสอบเงื่อนไขแล้วสมมติข้อมูลเข้า

และบอกข้อมูลออกหรือผลลัพธ์ท่ีได้ 

2. ผู้เรียนศึกษา เรื่อง ตัวด าเนินการบูลีน ในหนังสือเรียนบทท่ี 3 และทดลองท าตัวอย่างที่ 3.2เรื่อง โปรแกรมตัดเกรด สุ่มผู้เรียนตอบค าถาม แล้วให้

นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมให้ครอบคลุมคะแนนท่ีต ่ากว่า 0 และเกิน 100 

3. ผู้สอนยกตัวอย่างจากกิจกรรมท่ี 8.1 นักล่าแตงโม ถ้าต้องการให้ ผู้เล่นได้คะแนนต่อเมื่อ เมาส์สัมผัสแตงโมพร้อมกับมีการคลิกเมาส์ จะมีการสร้าง

เงื่อนไขอย่างไร 

4. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 9.1 เรื่อง จริงหรือไม่ ใช่หรือเปล่า แล้วสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบในใบกิจกรรม 

5. ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน หลังจากน้ันให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมท่ี 9.2 เรื่อง ลองคิดจากสถานการณ์ 

6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดเกี่ยวกับตัวด าเนินการบูลีน 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

ตัวด าเนินการบูลีน ได้แก่ AND OR และ NOT โดยตวัด าเนินการ NOT จะกระท ากับตัวถูก

ตัวด าเนินการตัวเดียว สว่นตัวด าเนินการตัวอื่น ๆ จะกระท ากับตวัถูกด าเนินการสองตัว 

สาระส าคัญ (Concept) 

    ตัวด าเนินการบูลีน เป็นตัวด าเนินการส าหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัวด าเนินการ

ประเภทน้ีจะใช้กระท ากับตัวถูกด าเนินการท่ีเป็นนิพจน์ทางตรรกศาสตร์ หรือข้อมูลท่ีมี

ค่าความจริง (จริงหรือเท็จ) 
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง ความจริงและฟังก์ช่ันท่ีมีพารามิเตอร ์

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการ

แก้ปัญหา 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายการใช้ค าสั่งสร้างและเรียกใช้งานฟังก์ชันได้           

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- ใช้ค าสั่งสร้างและเรียกใช้งานฟังก์ชั่นได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนทบทวนเรื่องฟังก์ชัน ถึงเรื่องหลักการท างานและการเรียกใช้งานฟังก์ชัน 

2. ผู้สอนจ าลองสถานการณ์ หากเขียนโปรแกรมวาดรูปต้นไม้ จะต้องแบ่งเป็นโปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชันใดบ้าง (ฟังก์ชันล าต้น ฟังก์ชันใบไม้ ฟังก์ชัน

ผลหรือดอกของต้นไม้ เป็นต้น)  

ซ่ึงถ้าต้องการวาดต้นไม้ต้นน้ี สามารถเรียกใช้งานฟังก์ชันท่ีกล่าวมา แต่ถ้าหากต้องการเปลี่ยน ขนาดต้นไม้ ขนาดใบไม้ จ านวนผลหรือดอกของต้นไม้ 

จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาหัวข้อ 3.3 เรื่อง การรับค่าและส่งค่าให้ฟังก์ชัน จากหนังสือเรียน 

4. ให้ผู้เรียนทดลองท าตามตัวอย่างที่ 3.3 โปรแกรมวาดบ้านของเรา จากน้ันให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 10.1 เรื่อง ฟังก์ชันท่ีมีพารามิเตอร์ 

5. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบ 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X สาระการเรียนรู้ (Content) 

การสร้างฟังก์ชันการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) การส่งค่าอาร์กิวเมนต์ (argument) 

สาระส าคัญ (Concept) 

    การสร้างฟังก์ชันสามารถก าหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) เพื่อ

น าไปใช้ในฟังก์ชันได้โดยสามารถก าหนดให้รับได้หลายค่า เพื่อให้สามารถท างานได้

อย่างถูกต้อง 

- 10 - 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การประยุกต์ใช้งาน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการ

แก้ปัญหา 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ใช้งานใน

ชีวิตประจ าวันได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- พัฒนาโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ท าใบกิจกรรมท่ี 11.1 ฉันตอบอะไรได้บ้าง โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม ให้ผู้เรียนพิจารณาค าสั่งและ

ผลลัพธ์เพ่ือทบทวนความรู้เดิม 

2. ผู้สอนสังเกตผลลัพธ์ท่ีผู้เรียนตอบแต่ละข้อ ซักถามความเข้าใจ ถ้ามีผู้เรียนบางกลุ่มมีเข้าใจคลาดเคลื่อนหรือตอบไม่ถูก ผู้สอนควรอธิบายเพิ่มเติม

ในเรื่องนั้น 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม แล้วท ากิจกรรมท้ายบทโปรแกรมแมวจับหนู จากหนังสือเรียน 

4. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบ 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X สาระการเรียนรู้ (Content) 

การสร้างฟังก์ชันการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) การส่งค่าอาร์กิวเมนต์ (argument) 

สาระส าคัญ (Concept) 

    การสร้างฟังก์ชันสามารถก าหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) เพื่อ

น าไปใช้ในฟังก์ชันได้โดยสามารถก าหนดให้รับได้หลายค่า เพื่อให้สามารถท างานได้

อย่างถูกต้อง 

- 11 - 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การประยุกต์ใช้งาน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     1   คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่  ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการ

แก้ปัญหา 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ใช้งานใน

ชีวิตประจ าวันได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- พัฒนาโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนสอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เรื่อง ฟังก์ชัน บูลีน และฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์ว่าสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของเราได้

อย่างไร เช่น การแบ่งเวรท าความสะอาดห้องประจ าวัน อาจแบ่งหน้าท่ีดังน้ี กวาดห้อง ถูห้อง จัดโต๊ะ (แต่ละหน้าท่ีเปรียบเทียบได้กับการแบ่งการ

ท างานเป็นฟังก์ชันต่าง ๆ) การคัดเลือกหัวหน้าห้อง ต้องเป็นผู้มีความรับผิดชอบและมีความเป็นผู้น า เป็นหญิงหรือชาย (แต่ละคุณสมบัติท่ีต้องการ

ของหัวหน้าห้องเปรียบเทียบได้กับเงื่อนไขในการตัดสินใจโดยใช้ตัวด าเนินการบูลีน) เป็นต้น 

2.  ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมท่ี 12.2 ค่าโดยสาร โดยสุ่มถามผู้เรียนในส่วนของการแยกเป็นปัญหาย่อยและวิธีการแก้ปัญหา หรือมี

ผู้เรียนคนใดมีวิธีการแก้ปัญหาได้ดีกว่าก่อนลงมือเขียนโปรแกรม 

3. ให้ผู้เรียนแต่ละคนพิจารณาสถานการณ์ในแบบฝึกหัดท้ายบทท่ี 3 แล้วด าเนินการแก้ปัญหาลงในใบกิจกรรมท่ี 12.3 หลังจากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละคน

ผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพื่อนโดยน าวิธีการตรวจสอบท่ีเตรียมไว้ ไปทดสอบกับโปรแกรมของเพื่อนว่าได้ค าตอบท่ีถูกต้องหรือไม่ 

4.  ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบ แล้วให้ผู้เรียนร่วมอภิปรายถึงวิธีการหาค าตอบ 

5.  ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแก้ปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X สาระการเรียนรู้ (Content) 

การสร้างฟังก์ชันการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) การส่งค่าอาร์กิวเมนต์ (argument) 

สาระส าคัญ (Concept) 

    การสร้างฟังก์ชันสามารถก าหนดให้มีการรับค่าพารามิเตอร์ (parameter) เพื่อ

น าไปใช้ในฟังก์ชันได้โดยสามารถก าหนดให้รับได้หลายค่า เพื่อให้สามารถท างานได้

อย่างถูกต้อง 

- 12 - 



      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์    

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี           จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

อธิบายหน้าท่ีและองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ได้           

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

ระบุชื่อและหน้าท่ีของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนน าเสนอองค์ประกอบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ โดยฮาร์ดแวร์ประกอบด้วย หน่วยประมวลผลกลาง 

หน่วยความจ า หน่วยจัดเก็บ หน่วยรับเข้า หน่วยส่งออกส่วนซอฟต์แวร์ ประกอบด้วยซอฟต์แวร์ประยุกต์ และซอฟต์แวร์ระบบ 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนยกตัวอย่างอุปกรณ์ดิจิทัลท่ีรู้จัก พร้อมให้ลองคิดว่าอุปกรณ์ท่ียกตัวอย่างเป็นอุปกรณ์ท่ีจัดอยู่ในหน่วยใด 

3. ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาหนังสือเรียนหัวข้อ 4.1 เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 

4. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานว่าประกอบด้วยอุปกรณ์อะไรบ้าง โดยให้ผู้เรียนเขียนชื่ออุปกรณ์ลงใน Canva โดยแต่ละกลุ่มเขียน

ให้ได้มากที่สุด 

5. ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเน้ือหาหัวข้อ 4.2 เรื่อง หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียน 

6. ผู้เรียนอภิปรายถึงหน้าท่ีของอุปกรณ์แล้วจัดกลุ่มอุปกรณ์  

7. ผู้เรียนและผู้สอนตรวจความถูกต้องโดยยกตัวอย่างให้ผู้เรียนตรวจสอบและอภิปรายความสัมพันธ์ของการท างานของอุปกรณ์ในแต่ละหน่วย 

8. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมท่ี 13.1 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

5.2.11 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบ แล้วร่วมกันสรุปเกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์  หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลาง หนว่ยความจ า

และหน่วยส่งออก 

สาระส าคัญ (Concept) 

    คอมพิวเตอร์ประกอบด้วย หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ าและ

หน่วยส่งออก การประมวลผลแต่ละค าส่ังของหน่วยประมวลผลกลางจะท างานตาม

ขั้นตอนของวงรอบเครื่องจักร (machine cycle)  

- 13 - 



      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์        

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     1   คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายหลักการท างานของคอมพิวเตอร์และวงรอบ

เครื่องจักรส าหรับการประมวลผลได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

-วิเคราะห์การท างานของคอมพิวเตอร์ได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเรื่อง วงรอบของเครื่องจักร (machine cycle) จากหนังสือเรียน และศึกษาวิีดิทัศน์สาธิตวงรอบของเครื่องจักร จากลิงก์ท่ี

ก าหนดในหนังสือเรียน แล้วท าใบกิจกรรมท่ี 13.2 เรื่อง วงรอบความคิดกับสมองตัวนิดของคอมพิวเตอร์ 

2. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบ แล้วร่วมกันสรุปวงรอบของเครื่องจักร 

3. ผู้เรียนจับคู่กันท าใบกิจกรรมท่ี 13.3 เจาะลึกอุปกรณ์ดิจิทัล 

4. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอค าตอบจากการท าใบกิจกรรมท่ี 13.3 

5. ผู้เรียนค้นหาคลิปวิดีโอเกี่ยวกับ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) แล้วร่วมกันอภิปราย การน าเซนเซอร์มาควบคุมอุปกรณ์ 

เพื่อใช้ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนได้อย่างไรบ้าง 

6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อหาค าตอบในกิจกรรมท่ี 4.1 จากหนังสือเรียน   

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์  หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลาง หนว่ยความจ า

และหน่วยส่งออก 

สาระส าคัญ (Concept) 

    คอมพิวเตอร์ประกอบด้วย หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ าและ

หน่วยส่งออก การประมวลผลแต่ละค าส่ังของหน่วยประมวลผลกลางจะท างานตาม

ขั้นตอนของวงรอบเครื่องจักร (machine cycle)  

- 14 - 



      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง ซอฟต์แวร ์

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายความหมายของซอฟต์แวร์และซอฟต์แวร์

ประยุกต์ได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- แบ่งประเภทซอฟต์แวร์และเลือกใช้งานได้อย่างถูกต้อง

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเน้ือหา หัวข้อ 4.1.2 เรื่อง ซอฟต์แวร์ และ 4.3 เรื่อง ซอฟต์แวร์ประยุกต์จากหนังสือเรียน 

2. ผู้สอนยกตัวอย่างสถานการณ์ แล้วให้ผู้เรียนร่วมกันร่วมอภิปรายถึงซอฟต์แวร์ ประเภทซอฟต์แวร์และการใช้งานเพ่ือช่วยแก้ปัญหาจาก

สถานการณ์ 

3. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แจกสถานการณ์แล้วให้ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 14.1เรื่อง เลือกให้ได้ ใช้ให้เป็น 

4. ให้แต่ละกลุ่มน าเสนอการท าใบกิจกรรมท่ี 14.1 เลือกให้ได้ ใช้ให้เป็น 

5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิด การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 

6. ผู้สอนให้ผู้เรียนยกตัวอย่างปัญหาการใช้งานคอมพิวเตอร์ที่พบ แล้วผู้สอนเลือกประเด็นท่ีน่าสนใจจากผู้เรียนมาคนละ 1 ประเด็น 

7. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมท่ี 14.2 เรื่อง คอมหนูไม่รู้เป็นอะไร 

8 .ผู้เรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาสรุปสถานการณ์ของตนเองหน้าชั้นเรียน 

9. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดในการแก้ปัญหาการใช้งานคอมพิวเตอร์ 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

สาระส าคัญ (Concept) 

ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์  
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง ซอฟต์แวร์ประยุกต์            

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- สามารถจ าแนกประเภทของซอฟต์แวร์ประยุกต์ได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- สามารถเลือกใช้ซอฟต์แวร์ได้เหมาะสมกับงาน 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- สามารถเลือกใช้โปรแกรมได้อย่างปลอดภัยและไม่

ละเมิดลิขสิทธิ์ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. จัดเตรียมใบกิจกรรมท่ี 14..3  ตามจ านวนผู้เรียน 

2. แบบประเมินใบกิจกรรม และแบบสังเกตพฤติกรรม  

3. ผู้สอนอธิบายเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์โรงเรียนโดยใช้สื่อในการน าเสนอแล้วร่วมอภิปรายกับผู้เรียนเรื่อง การใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในการ

ท าสื่อประชาสัมพันธ์โรงเรียน 

4. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 คน 

5. ผู้เรียนก าหนดหัวข้อประชาสัมพันธ์ เช่น กิจกรรมโรงเรียน ภูมิปัญญาท้องถิ่น อาชีพท่ีไฝ่ฝันเป็นต้น เลือกประเภทของสื่อท่ีจะใช้ประชาสัมพันธ์ 

เช่น แผ่นพับ คลิปวิดีโอ เว็บไซต์ อินโฟกราฟิก พร้อมท้ังเลือกใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ให้เหมาะสมกับการสร้างสื่อ 

6. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมท่ี 14.3 เรื่อง สื่อสร้างสรรค์ เราสรรสร้าง 

7. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอกิจกรรม ส่ือสร้างสรรค์ เราสรรสร้าง แล้วให้ผู้เรียนกลุ่มอื่นประเมินการน าเสนอ 

8. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมอภิปรายหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และซอฟต์แวร์ เพื่อการน าไปประยุกต์ใช้ให้ถูกต้องและมี

ประสิทธิภาพ 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

สาระส าคัญ (Concept) 

ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์  
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การสื่อสารและบริการบนเครือข่าย       

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี        จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสารได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เลือกใช้เครื่องมือในการสื่อสารได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- ใฝ่เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนน าอภิปรายเกี่ยวกับการสื่อสารท่ีผู้เรียนพบในชีวิตประจ าวัน เช่น การพูดคุย การประกาศ การใช้โทรศัพท์ การใช้เครือข่ายสังคม 

2. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน แล้วผู้สอนแจกบัตรการสื่อสารให้แต่ละกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะได้รับบัตรการสื่อสารท่ีแตกต่างกัน 

3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาบัตรการสื่อสาร แล้วแบ่งหน้าท่ีตามค าสั่ง หลังจากนั้นให้ผู้เรียนส่งข้อมูลจากต้นทางไปปลายทาง ตามเงื่อนไขในบัตรการ

สื่อสาร 

4. ผู้สอนถามผู้เรียนทีละกลุ่มว่า มีวิธีการสื่อสารอื่น ๆ ท่ีสามารถส่งข้อมูลได้ดีกว่าวิธีการในบัตรการสื่อสารหรือไม่ 

5. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหัวข้อ 5.1 เรื่อง องค์ประกอบของการสื่อสาร จากหนังสือเรียน 

6. ผู้เรียนออกแบบข้อความหรือภาพ ส าหรับให้กลุ่มอื่นสื่อสาร แล้วสร้างวิธีการสื่อสารของกลุ่มตนเองท่ีคิดว่าจะท าให้การสื่อสารมีความถูกต้อง และ

รวดเร็วท่ีสุด โดยไม่จ าเป็นต้องเหมือนกับกลุ่มอื่น แล้วบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 15.1 ข้อ 2 และ ข้อ 3 

7. ส่งตัวแทนไปรับข้อความจากกลุ่มอื่น แล้วด าเนินการส่งสารตามท่ีได้ออกแบบไว้ แล้วสรุปลงในใบกิจกรรมท่ี 15.1 ข้อ 5 

8. ผู้เรียนน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมทีละกลุ่ม แล้วผู้สอนให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมหากข้อมูลยังไม่ถูกต้องหรือไม่ครบถ้วน 

9.ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงการสื่อสารที่ผู้เรียนพบในชีวิตประจ าวัน 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

องค์ประกอบของการสื่อสารเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

และบริการบนอินเทอร์เน็ต 

สาระส าคัญ (Concept) 

การน าคอมพิวเตอร์มาเชื่อมต่อกันเป็นเครือข่าย ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถท างาน

ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดบริการต่าง ๆ บนเครือข่าย 
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง บริการบนอินเทอร์เนต็ 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี        จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสารได้            

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เลือกใช้เครื่องมือในการสื่อสารได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- ใฝ่เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนศึกษาหัวข้อ 5.2 เรื่อง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียน 

2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเลือกรูปแบบและวิธีการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 1 วิธี เช่น การส่งข้อความแบบกลุ่มใน Facebook 

3.  ผู้สอนน าบัตรค าข้อมูลให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการสื่อสารในเวลาท่ีก าหนด แล้วบันทึกการท ากิจกรรมลงในใบกิจกรรมท่ี 15.2 เรื่อง เครือข่าย

คอมพิวเตอร์ 

4. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนมาอภิปรายค าตอบในใบกิจกรรมท่ี 15.2 แล้วน าผู้เรียนอภิปรายถึงการใช้งานการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันและ

ในอนาคต 

5. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน 

6. ผู้เรียนศึกษาหัวข้อ 5.3 เรื่อง อินเทอร์เน็ต จากหนังสือเรียน แล้วท าใบกิจกรรมท่ี 15.3 เรื่อง อินเทอร์เน็ตคืออะไร 

7. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนให้ตอบค าถามจากใบกิจกรรมท่ี 15.3 

8. ผู้เรียนท ากิจกรรมท่ี 5.1 จากหนังสือเรียน 

9. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันถึงองค์ประกอบของอินเทอร์เน็ต และการสื่อสารข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตจากอดีตถึงปัจจุบัน และในอนาคต 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

องค์ประกอบของการสื่อสารเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

และบริการบนอินเทอร์เน็ต 

สาระส าคัญ (Concept) 

การน าคอมพิวเตอร์มาเชื่อมต่อกันเป็นเครือข่าย ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถท างาน

ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดบริการต่าง ๆ บนเครือข่าย 
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง เทคโนโลยีคลาวด์                  

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี        จ านวน     1    คาบ 

รายวิชา ว22103 ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ3   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/9 - 13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐาน ว 4.2 / ตัวชีว้ัดที่ ม 2/3 อภปิรายองค์ประกอบและหลกัการท างานของระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารสื่อสารเพื่อประยกุต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบายลักษณะคลาวด์คอมพิวติงและยกตัวอย่างได้           

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- เลือกใช้บริการคลาวด์คอมพิวติงได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- ใฝ่เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ผู้สอนสอบถามประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้เรียน 

2. ผู้สอนตรวจสอบท่ีอยู่อีเมลของผู้เรียน หากผู้เรียนไม่มีอาจแนะน าให้สมัครขอบัญชีผู่้ใช้งานจากเว็บไซต์ท่ีให้บริการฟรี เช่น เว็บไซต์ google.com 

3. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาห้อข้อ 5.5 เรื่อง คลาวด์คอมพิวติง แล้วท ากิจกรรมท่ี 5.3 จากหนังสือเรียน 

4. ผู้เรียนศึกษาการใช้ Google drive จากเว็บไซต์ https://support.google.com หัวข้อGoogle Drive >> เรื่อง วิธีใช้ Google Drive แล้วให้

ผู้เรียนท าใบกิจกรรมท่ี 16.1 เรื่อง ฝากดูแลข้อมูล 

5. ผู้สอนตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนอภิปรายว่า การจัดเก็บข้อมูลบนคลาวด์แตกต่างจากการจัดเก็บข้อมูลลงสื่อบันทึก อย่างไร และมีข้อดีข้อเสียอย่างไร 

6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปการใช้บริการบนคลาวด์ในการใช้พื้นท่ีเก็บไฟล์ข้อมูล 

7. ผู้สอนสอบถามปัญหา หากผู้เรียนร่วมกันท างานบนคลาวด์คอมพิวติงในไฟล์เดียวกัน จะเกิดปัญหาใดได้บ้าง และจะมีแนวทางการแก้ไขอย่างไร 

โดยผู้สอนจะเชื่อมโยงเข้าสู่ประเด็นการก าหนดสิทธิการเข้าใช้งานบริการคลาวด์คอมพิวติง 

8. ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 4-5 คน แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาขั้นตอนการใช้งานGoogle Docsท าใบกิจกรรมท่ี 16.2 เรื่อง ร่วมคิดร่วมท า 

5.2.9 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปข้อดี/ข้อเสีย ของการใช้งานบริการคลาวด์คอมพิวติง และแนวคิดในการน าไปประยุกต์ใช้งาน 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1.หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

การใช้บริการบนคลาวด์ เช่น อีเมล พื้นที่ในการจัดเก็บข้อมูล หรือโปรแกรมต่าง ๆ 

สาระส าคัญ (Concept) 

คลาวด์คอมพิวติง (cloud computing) เป็นบริการบนอินเทอร์เน็ต 
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