
โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๙๕ (วัดโพธิ์ทองบน) 
ข้อสอบปลายภาคเรียนที.่...2....ประจ าปีการศึกษา 2567  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         วิชาวิทยาการค านวณ  รหัสวิชา ว 21104 
คะแนนเต็ม 50 คะแนน     สอบวันที่..........เดือน มีนาคม  พ.ศ. 2568 
เวลา 1 ชั่วโมง (60 นาที)                    ผู้ออกข้อสอบ นางสาวฑิตยา จันทวัฒน์ 

 
 ค ำช้ีแจง 

1. ข้อสอบฉบับนี้เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ จ ำนวน 50 ข้อ จ ำนวน 7  หน้ำ  
2. ให้นักเรียนเลือกค ำตอบท่ีถูกต้องและท ำเครื่องหมำยกำกบำท   ลงในกระดำษค ำตอบ 
3. ให้นักเรียนส่งข้อสอบและกระดำษค ำตอบกับคณะกรรมกำรคุมสอบหลังจำกหมดเวลำสอบ 
******************************************************************************************* 

1. ข้อควรระวังในกำรสนทนำผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
คือข้อใด   (ว.4.2 ม.1/4)     
    ก.  ไม่บอกข้อมูลส่วนตัว       
    ข.  ไม่ใช้ค ำหยำบคำย 
    ค.  ไม่เผยแพร่ข้อมูลของบุคคลอื่น 
    ง.  ถูกทุกข้อ         
2. กำรกระท ำข้อใด ไม่ ถือเป็นกำรละเมิดสิทธิส่วน
บุคคลทำงอินเทอร์เน็ต  (ว.4.2 ม.1/4)     
    ก. กำรใช้คอมพิวเตอร์เพื่อกำรโจรกรรมข้อมูล
ข่ำวสำร 
    ข. กำรน ำข้อมูลของบุคคลอื่นออกมำเผยแพร่ต่อ
สำธำรณชน 
    ค. กำรใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อล่อลวงหญิงสำวไปท ำงำน
ต่ำงประเทศ 
    ง. กำรแสดงควำมคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นข่ำวที่
น่ำสนใจท่ัวๆ ไป 
3. กำรโพสต์ข้อควำมว่ำร้ำยเปิดเผยควำมลับของผู้อื่นลง
ใน Facebook ถือว่ำผิดมำรยำทในกำรใช้อินเทอร์เน็ต 
หรือไม่ เพรำะเหตุใด  (ว.4.2 ม.1/4)      
    ก.  ผิด เพรำะเป็นกำรใช้คอมพิวเตอร์ท ำร้ำย หรือ
ละเมิดสิทธิผู้อื่น 
    ข.  ผิด เพรำะเป็นกำรสร้ำงหลักฐำนท่ีเป็นเท็จ 
    ค.  ไม่ผิด เพรำะไม่ได้เป็นกำรท ำร้ำยใคร 
    ง.  ไม่ผิด เพรำะถือเป็นสิทธิส่วนบุคคล 
 
 

4. บุคคลใดปฏิบัติตำมมำรยำทในกำรใช้อินเทอร์เน็ต  
(ว.4.2 ม1/4)      
    ก.  ใบตองเข้ำไปซื้อเส้ือผ้ำลอกเลียนแบบในเว็บไซต์
ขำยเส้ือผ้ำ 
    ข.  ใบบอนพบบุคคลน่ำสงสัยในห้องคอมพิวเตอร์
ของโรงเรียน จึงน ำเรื่องไปแจ้งให้ครูผู้ดูแลทรำบ 
    ค.  ใบบัวคัดลอกภำพอำหำรของผู้อื่นเพื่อน ำมำท ำ
เป็นเมนูอำหำรของร้ำน 
    ง.  ใบบุญพิมพ์ไลน์ต่อว่ำเพื่อนด้วยถ้อยค ำท่ีรุนแรง 
เนื่องจำกเพื่อนผิดนัดตน 
5. ข้อใดกล่ำวถึงโทษของอินเทอร์เน็ตถูกต้อง 
   (ว.4.2 ม.1/4) 
    ก.   สำมำรถติดต่อส่ือสำรกันได้ท่ัวถึง 
    ข.   สะดวกสบำยในกำรค้นหำข้อมูล 
    ค.   แลกเปล่ียนเรียนรู้กับผู้อื่นได้ 
    ง.   เกิดปัญหำของลิขสิทธิ์ 
6.  กำรสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีควำมส ำคัญในกำร
ด ำรงชีวิตอย่ำงไร  (ว.4.2 ม.1/3) 
    ก. ท ำให้กำรสืบค้นข้อมูลได้อย่ำงรวดเร็ว 
    ข. กำรสืบค้นข้อมูลจำกหนังสือสำมำรถค้นหำได้
รวดเร็วกว่ำและทันสมัยกว่ำ 
    ค. กำรสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตฐำนข้อมูลน้อย 
ข้อมูลไม่เพียงพอต่อกำรค้นหำ 
    ง. ไม่มีควำมหลำกหลำยในกำรค้นหำข้อมูล 
 
 



7.  ตัวย่อภำษำอังกฤษของสัญญำอนุญำตครีเอทีฟคอม
มอนส์ คือข้อใด (ว.4.2 ม.1/4)     
    ก.  CA  ข. CB 
    ค.  CC  ง.  CE 
8. ในเวลำเรียนหำกจ ำเป็นต้องใช้โซเชียลมีเดียควรปฏิบัติ 
อย่ำงไร  (ว.4.2 ม.1/3)     
  ก. แอบเล่นไม่ให้ครูเห็น       ข. เอำขึ้นมำเล่นเลย 
  ค. ขออนุญำตครูผู้สอนก่อน  ง. ขอไปข้ำงนอกห้องแล้ว 
แอบเล่น 
 
9. พิจำรณำข้อควำมต่อไปนี้  (ว.4.2 ม.1/1)                                                                                       

1. เติมน ้ำในหม้อ ใส่ไข่ลงไป                                                 
2. น ำหม้อต้ังบนเตำ เปิดไฟ                                                               
3. เตรียมส่วนประกอบและอุปกรณ์                                                     
4 . เมื่อน ้ำเดือดจับเวลำอีก 4 นำที ปิดไฟ                                            
5. น ำไข่ท่ีต้มสุกแล้วออกจำกหม้อ                                                                  
จงเรียงล ำดับข้ันตอนในกำรแก้ปัญหำกำรต้มไข่ให้
ถูกต้อง      

       ก.  1 2 3 4 5       ข.  2 1 3 4 5 
   ค.  4 1 2 5 3       ง.  3 1 2 4 5        

10. โปรแกรม Scratch คืออะไร  (ว.4.2 ม.1/2)     
ก.   โปรแกรมน ำเสนอข้อมูล 
ข.   โปรแกรมฝึกกำรเขียนค ำส่ังด้วยกำรเขียน

โปรแกรมภำษำอย่ำงง่ำย 
ค.   โปรแกรมในกำรต่อบล็อกค ำส่ังเพื่อสร้ำง

โปรแกรมสคริปต์ให้กับตัวละครเท่ำนั้น 
ง.    โปรแกรมภำษำท่ีผู้เรียนสำมำรถสร้ำงช้ินงำน

ได้อย่ำงง่ำย เช่น นิทำนท่ีสำมำรถโต้ตอบกับผู้อ่ำนได้ 
ภำพเคล่ือนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ 

   11. ตัวละครท่ีเป็นสัญลักษณ์ของโปรแกรม Scratch 
มีช่ือเรียกว่ำอะไร  (ว.4.2 ม.1/2)     

ก.   Super                 ข.  Sprite  
ค.   Snowman           ง.  Speed  
   
 

12.   ปุ่มสีแดง              ในโปรแกรม Scratchท ำ
หน้ำท่ีอะไร (ว.4.2 ม.1/2)    

ก. เปล่ียนภำษำ                ข.  เริ่มต้นแสดง 
ค.  หยุดกำรแสดง              ง.  ลบตัวละคร 

13 . กำรเขียนสคริปต์ให้ตัวละคร ต้องวำงบล็อกไว้ที่ใด 
(ว.4.2 ม.1/2)    
      ก.  เวที   ข.  พื้นท่ีวำงบล็อก 
      ค.  กลุ่มค ำส่ัง  ง.  ตัวละคร 
14.  เมื่อกดธงเขียวผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร 
(ว.4.2 ม.1/2)    

                 ก.  ตัวละครเคล่ือนท่ีไป 10 
หน่วย 

                          ข.  ตัวละครเคล่ือนท่ีไป 1 หน่วย  
และเปล่ียนเป็นชุดตัวละคร
ต่อไป 

                 ค.  ตัวละครเปล่ียนเป็นชุดตัว
ละครในล ำดับถัดไป 

 ง.  ตัวละครเคล่ือนท่ีไป 10 หน่วยและ
เปล่ียนเป็นชุดตัวละครในล ำดับถัดไป 

15. เมื่อกดธงเขียวผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร    
(ว.4.2 ม.1/2)   

ก.  ตัวละครเดินไปข้ำงหน้ำ 
ข. ตัวละครเดินชนขอบเวทีซ ้ำ

อย่ำงไม่ส้ินสุด 
ค. ตัวละครเดินซ ้ำ 10 ครั้ง 
ง. ตัวละครเคล่ือนท่ีไปข้ำงหน้ำ 10 

ก้ำว 
16. เมื่อกดธงเขียวผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร                     
(ว.4.2 ม.1/2)   
 
                                 ก.  ตัวละครวำดรูปสำมเหล่ียม 
              ข.  ตัวละครวำดรูปส่ีเหล่ียม 

            ค.  ตัวละครวำดรูปหัวใจ 
                                 ง.  ตัวละครวำดรูปวงกลม 
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17. เมื่อกดธงเขียวผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร                           
(ว.4.2 ม.1/2)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
18.  ข้อใด คือ บล็อกท่ีจะถูกน ำมำใช้เป็นอันดับแรก
เสมอในกำรเขียนสคริปต์  (ว.4.2 ม.1/2)    

ก.  ท ำซ ้ำตลอด 
ข.  เคล่ือน...ก้ำว 
ค.  เมื่อธงเขียวถูกคลิก 
ง.  พูด...เป็นเวลำ...วินำที 

19.  เมื่อเปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมำจะพบว่ำแมว
อยู่ต ำแหน่งใด  (ว.4.2 ม.1/2)    

ก.  X : 0 ,  Y: 0 
ข.  X : 1 , Y:  1 
ค.  X : - 1 ,Y: 1 
ง.  X : 1 , Y: - 1  

20. บล็อกค ำส่ัง repeat หมำยถึงค ำส่ังอะไร 
(ว.4.2 ม.1/2)    

ก.  ค ำส่ังท่ีก ำหนดกำรท ำงำนแบบวนซ ้ำไม่รู้จบ 
ข.  ค ำส่ังท่ีก ำหนดกำรท ำงำนแบบวนซ ้ำ 
ค.  ค ำส่ังท่ีก ำหนดกำรท ำงำนแบบวนซ ้ำตำม

จ ำนวนรอบท่ีก ำหนด 
   ง.  ค ำส่ังก ำหนดค่ำเริ่มต้นให้กับตัวแปร 
 
 
 
 

21. ข้อใดอธิบำยกำรท ำงำนของบล็อกค ำส่ังต่อไปนี้ ได้
ถูกต้อง  (ว.4.2 ม.1/2)    
           

 
ก. เป็นกำรก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร 

         ข.   เมื่อกดปุ่มธงเขียวจะเริ่มต้นกำรท ำงำนท่ี
ต ำแหน่งนี้เท่ำนั้น 
         ค. เมื่อตัวละครมีกำรเคล่ือนท่ีตัวเลข x : ……. และ 
y : ……… จะวิ่งไปตำมต ำแหน่งของตัวละคร 
         ง. ข้อ.ก และข้อ.ข ถูก 
 
22.  บล็อกค ำส่ัง                        มีหน้ำท่ีท ำงำนอย่ำงไร 
(ว.4.2 ม.1/2)    

ก. ส่ังให้ตัวละครเคล่ือนท่ี 10 ก้ำว  
          ข.  ส่ังให้ตัวละครพูด Hello! 
          ค. ส่ังให้ตัวละครพูด Hello! เป็นเวลำ 2 วินำที 
          ง.  ส่ังให้ตัวละครคิด Hello! 
23.  ถ้ำต้องท ำค ำส่ังนั้นซ ้ำ 5 ครั้ง เรำจะต้องใช้บล็อกค ำส่ัง                   
ในข้อใด  (ว.4.2 ม.1/2)    
       ก.                                  ข. 
 
 
       ค.                                  ง.  
 
24.  ตัวละครสำมำรถเคล่ือนท่ีขยับเท้ำได้ และถ้ำตัวละครขยับ
เท้ำเร็วเกินไปให้เปล่ียนตัวเลขในบล็อกค ำส่ังใด                  
(ว.4.2 ม.1/2)      
       ก.                                  ข.   
 

ค.                                   ง.    
 

 
 
 
 

ก. 
 
 
 
ข. 
 
 
ค. 
 
 
ง. 
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25.   บล็อกค ำส่ัง Forever หมำยถึงค ำส่ังอะไร 
 (ว.4.2 ม.1/2)    

ก.  ค ำส่ังท่ีก ำหนดกำรท ำงำนแบบวนซ ้ำไม่รู้จบ 
ข.  ค ำส่ังท่ีก ำหนดกำรท ำงำนแบบวนซ ้ำ 
ค.  ค ำส่ังท่ีก ำหนดกำรท ำงำนแบบวนซ ้ำตำมจ ำนวน
รอบท่ีก ำหนด 

   ง.  ค ำส่ังก ำหนดค่ำเริ่มต้นให้กับตัวแปร 
26.  โปรเจกต์ใน Scratch มีโครงสร้ำง 3 ส่วนประกอบด้วย
อะไรบ้ำง  (ว.4.2 ม.1/2)    

ก.    1.เวที        2. ตัวละคร   3.สคริปต์ 
ข.    1.เวที        2.นักแสดง    3.นักเรียน 
ค.    1.สคริปต์   2.เวที    3.นักเรียน 
ง.    1.นักเรียน  2.แถบเมนู     3.เวที 

27.  ข้อใด คือ ข้ันตอนกำรบันทึกงำน Scratch 
 (ว.4.2 ม.1/2)    

ก.  ไฟล์ > เปิด > คอมพิวเตอร์ > D: > ช่ือ
นักเรียน >   พิมพ์ช่ือไฟล์ใหม่ > ตกลง 

      ข.  แฟ้ม > บันทึกลงคอมพิวเตอร์ของคุณ > บันทึก
เป็น... >  D: > ช่ือนักเรียน > พิมพ์ช่ือไฟล์ใหม่ > 
ตกลง 

      ค.  ไฟล์ > บันทึกเป็น... > คอมพิวเตอร์ > C: >               
ช่ือนักเรียน > พิมพ์ช่ือไฟล์ใหม่ > ตกลง 

      ง.  แฟ้ม > บันทึกลงคอมพิวเตอร์ของคุณ > 
คอมพิวเตอร์  >   D: > ช่ือนักเรียน > พิมพ์ช่ือไฟล์
ใหม่ > ตกลง 

 
28.                ภำพนี้ท ำหน้ำท่ีอะไร  (ว.4.2 ม.1/2)    
 
      ก.  เปล่ียนภำษำ 

ข.  เริ่มต้นแสดง 
ค.  หยุดกำรแสดง 
ง.  ลบตัวละคร 
 
 
 

29.  บล็อกค ำส่ัง pen down ใช้ในกำรท ำส่ิงใด 
(ว.4.2 ม.1/2)    

ก. จรดปำกกำลงบนกระดำษ 
ข.  ใช้ส ำหรับย้ำยต ำแหน่งตัวละครไปแนวเดียวกันกับ      

ทิศทำงท่ีตัวละครหันหน้ำอยู่ 
ค.  ใช้ในกำรก ำหนดทิศทำงกำรหันหน้ำของตัว

ละครไปยังทิศทำงท่ีก ำหนด 
ง.   ใช้ในกำรค่อย ๆ เคล่ือนท่ีตัวละครไปยัง

ต ำแหน่งท่ีก ำหนด 
30.  ข้อใดอธิบำยส่วนประกอบของโปรเจกต์ Scratch                 
ไม่ถูกต้อง  (ว.4.2 ม.1/2)    

         ก.  Stage: พื้นท่ีส ำหรับแสดงผลจำกโปรแกรม 
         ข.  Sprite: ส่วนท่ีใช้จัดกำรเกี่ยวกับตัวละคร 
         ค.  Code: ส่วนท่ีใช้ส ำหรับเขียนโปรแกรม 
         ง.  Costume: ก ำหนดพื้นหลังของโปรแกรม 
  31. ถ้ำต้องกำรแสดงผลของงำนแบบเต็มจอ ควรเลือก 

เครื่องมือข้อใด  (ว.4.2  ม.1/2)     
         ก.                           ข.    
 
 
         ค.                           ง.   
 

32. ต ำแหน่งท่ีมีลูกศรช้ีท ำหน้ำท่ีอะไร  (ว.4.2  ม.1/2)     
 
 
 
 
 
 

 
ก. เลือกค ำส่ัง                  ข.  เลือกตัวละคร 

     ค.   สร้ำงตัวละคร               ง.  เลือกฉำกหลัง 
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33. ต ำแหน่งท่ีมีลูกศรช้ีท ำหน้ำท่ีอะไร  (ว.4.2  ป.6/2)     
 
 
 

 
 
 
 

ก. เลือกค ำส่ัง                  ข.  เลือกตัวละคร 
     ค.   สร้ำงตัวละคร               ง.  เลือกฉำกหลัง 

34.  ต ำแหน่งหมำยเลข      ท ำหน้ำท่ีอะไร  
(ว.4.2 ม.1/2)     
 
 
 
 
 
 

 
ก. เวที                       ข.  ค ำส่ังท่ีใช้สร้ำงตัวละคร 

    ค.  พื้นท่ีส ำหรับวำงค ำส่ัง  ง.  โค้ดค ำส่ัง 

35.  ต ำแหน่งหมำยเลข      ท ำหน้ำท่ีอะไร  
(ว.4.2  ม.1/2)     
 
 
 
 
 
 
 

ก. เวที                     ข.  ค ำส่ังท่ีใช้สร้ำงตัวละคร 
ข. พื้นท่ีส ำหรับวำงค ำส่ัง ง.  โค้ดค ำส่ัง 

 
 
 

36. ต ำแหน่งหมำยเลข    ท ำหน้ำท่ีอะไร (ว.4.2  ม.1/2)     
 
 
 

 
 
 
 
    ก.  เวที                        ข.  ค ำส่ังท่ีใช้สร้ำงตัวละคร 
    ค.  พื้นท่ีส ำหรับวำงค ำส่ัง   ง.  โค้ดค ำส่ัง 
 
37. กลุ่มค ำส่ังใดใช้ก ำหนดลักษณะกำรแสดงผลต่ำง ๆ เช่น 

สี  ฉำกหลัง เปล่ียนตัวละคร เปล่ียนขนำดตัวละครกำร
แสดง และซ่อนตัวละคร เป็นต้น (ว.4.2  ม.1/2) 

    ก.  Motion                    ข.  Looks 
    ค.  Control                   ง.  Operator 
38.  กลุ่มค ำส่ังใดใช้ก ำหนดว่ำเมื่อเกิดเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ 

เช่นกำรคลิกตัวละคร หรือกำรกดปุ่มใด ๆ บนแป้นพิมพ์ 
  แล้วให้โปรแกรมท ำงำนอะไร  (ว.4.2  ม.1/2) 
    ก.  Operator                  ข.  Control 
    ค.  Looks                      ง.  Events 
39.  กลุ่มค ำส่ังใดใช้ควบคุมกำรท ำงำน เช่นก ำหนดให้ตัว

ละครแสดงผลซ ้ำ ก ำหนดเงื่อนไขในกำรแสดงผลตัว
ละครเป็นต้น  (ว.4.2  ม.1/2) 

    ก.  Looks                       ข.  Sound 
    ค.  Control                     ง.  Events 
40. บล็อกค ำส่ังสีน ้ำเงิน คือกลุ่มบล็อกค ำส่ังใด            

(ว.4.2  ม.1/2) 
    ก.  Motion                    ข.  Looks 
    ค.  Control                   ง.  Operator 
41. บล็อกค ำส่ังต่อไปนี้ มีหน้ำท่ีท ำงำนอย่ำงไร(ว.4.2  ม.1/2) 
 
 

ก. ส่ังให้ตัวละครเคล่ือนท่ี 10 ก้ำว 
ข. ส่ังให้ตัวละครย้ำยต ำแหน่งไปท่ี 10 
ค. ส่ังให้ตัวละครเคล่ือนท่ี 20 ก้ำว 
ง. ถ้ำชนขอบให้สะท้อนกลับ 

  ลงช่ือ ………………...............................   ผู้สอน 
   ลงช่ือ ………………...............................   ผู้ตรวจ (หัวหน้ำกลุ่มสำระฯ) 
  ลงช่ือ ………………...............................   ผู้ทำน  (หัวหน้ำวัดผล) 
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42 .  ในโปรแกรม Scratch กลุ่มบล็อก Pen เปรียบเสมือน
อะไร  (ว.4.2  ม.1/2) 

ก. ดินสอ ข. ยำงลบ 
ค. ไม้บรรทัด     ง.  ปำกกำ     

43.  ผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร (ว.4.2  ม.1/2) 
ก. ตัวละครวำดรูปสำมเหล่ียม 
ข. ตัวละครวำดรูปส่ีเหล่ียม 
ค. ตัวละครวำดรูปหัวใจ 
ง. ตัวละครวำดรูปวงกลม 
 
 
 
 

44. ผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร (ว.4.2  ม.1/2) 
 
 
 
 
 

ก.                             ข.    
 
 
     ค.                               ง.     
 
45. ผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร (ว.4.2  ม.1/2) 
 
 
 
 
 

ก.                             ข.    
 
 
     ค.                               ง.     
 

46. ผลกำรรันโปรแกรมต่อไปนี้ คืออะไร (ว.4.2  ม.1/2) 
 
 
 
 
 

ข.                             ข.    
 
 
     ค.                               ง.     
 
47. หำกวำดรูปห้ำเหล่ียม จำกค่ำ move ท่ีก ำหนดให้ ต้อง
เติมค่ำ repeat และ turn ตำมล ำดับ เป็นเท่ำใด               
(ว.4.2  ม.1/2) 
 

 
 
 
 

ก. repeat 20, turn 20 
ข. repeat 20, turn 1 
ค. repeat 360, turn 20 
ง. repeat 360, turn 1 

48. หำกวำดรูปสำมเหล่ียม จำกค่ำ move ท่ีก ำหนดให้ 
ต้องเติมค่ำ repeat และ turn ตำมล ำดับ เป็นเท่ำใด 
(ว.4.2  ม.1/2) 
 
 
 
 
 

ก. repeat 5, turn 72 
ข. repeat 72, turn 3 
ค. repeat 6, turn 20 
ง. repeat 5, turn 120 

 

5 
3 

50 
120 

72 

8 
8 

50 
 45 

45 

6 
6 

50 
 60 

60 
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49.  กำรเพิ่มตัวละคร กำรเขียนโปรแกรม Scratch ใช้
สัญลักษณ์เครื่องมือใด (ว.4.2  ม.1/2) 
 
 
 
 
 
 
50. บล็อกค ำส่ังสี                      คือ กลุ่มบล็อกค ำส่ังใด  
(ว.4.2  ม.1/2)    

      ก. Motion     ข.  Looks  
      ค. Control     ง.  Operator 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
...........................................(ผู้ออกข้อสอบ) 
...........................................(หวัหน้ำกลุ่มสำระ) 
...........................................(หวัหน้ำฝ่ำยวิชำกำร) 
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