
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ค าอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน 
รายวิชา วิทยาการค านวณ1  ว21104     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1   ภาคเรียนที่  2  เวลา   20  ชั่วโมง จ านวน    0.5  หน่วยกิต 

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

 ศึกษาแนวคิคเชิงนามธรรม การคัดเลือกคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา  ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
การเขียนรหัสล าลองและผังงาน การเขียนออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ที่มีการใช้งานตัวแปร  
เงื่อนไข และการวนซ้ า เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ การรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ การ
ประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและประเมินผลเพ่ือตัดสินใจ ซอฟต์แวร์และบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ใน
การจัดการข้อมูล แนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การพิจารณา
ความเหมาะสมของเนื้อหา ข้อตกลงและข้อก าหนดการใช้สื่อและแหล่งข้อมูล  น าแนวคิดเชิงนามธรรมและ
ขั้นตอนการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม หรือ  การแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวบรวมข้อมูลและ
สร้างทางเลือก ในการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ และตระหนักถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และไม่สร้างความเสียหายให้แก่ผู้อื่น   
 โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) และการเรียนรู้
แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด 
เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหาวางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และน าเสนอผ่านการท ากิจกรรม
โครงงาน เพื่อให้เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถน าเอา
แนวคิดเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้ 

 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ การน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ 
ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

อย่างรู้เท่าทันและรับผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้
ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยา

ศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
ตัวช้ีวัด 

ว. 4.2  เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ว. 4.2 ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบ 

ในชีวิตจริง 
ว. 4.2 ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
ว. 4.2 ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตาม 

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

ข้อตกลง 
รวมทั้งหมด  4  ตัวชี้วัด 



โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชา วิทยาการค านวณ1  ว21104     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1   ภาคเรียนที่  2  เวลา   20  ชั่วโมง จ านวน    0.5  หน่วยกิต 

 
สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 

1 แนวคิดเชิงนามธรรม - แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการ
ประเมินความส าคัญของรายละเอียด
ของปัญหาแยกแยะส่วนที่เป็น
สาระส าคัญออกจากส่วนทีไ่ม่ใช่
สาระส าคัญ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

1 2 

2 แนวคิดเชิงนามธรรม - คอมพิวเตอร์อัลกอรึทึม เป็นแก่น
ของวิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็น
ศาสตร์ที่ท าให้สามารถประมวลผล
แบบทีละขั้นตอน ซึ่งท าให้
คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลเพ่ือ
แก้ไขปัญหาด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

2 2 

3 แนวคิดเชิงนามธรรม - คอมพิวเตอร์อัลกอรึทึม เป็นแก่น
ของวิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็น
ศาสตร์ที่ท าให้สามารถประมวลผล
แบบทีละขั้นตอน ซึ่งท าให้
คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลเพ่ือ
แก้ไขปัญหาด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

3 3 

4 แนวคิดเชิงนามธรรม - การออแบบอัลกอรึทึม เพื่อแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างงา่ย 
อาจใช้แนวคิดเชิงนามะรรมในการออบ
แบบเพื่อให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

4 3 

5 การแก้ปัญหา - การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ี
มีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ า 
 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
 

5 2 

6 การแก้ปัญหา - การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี
การใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ า 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

6 3 

7 การแก้ปัญหา - การออกแบบอัลกอรึทึม เพื่อ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชงินามธรรม

- กิจกรรม 
- การน าเสนอ 

7 2 



ในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 

8 การแก้ปัญหา - การออกแบบอัลกอรึทึม เพื่อ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชงินามธรรม
ในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

8 3 

9 การแก้ปัญหา - การแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนจะชว่ย
ให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธภิาพ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

9 2 

10 การแก้ปัญหา - การแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนจะชว่ย
ให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธภิาพ 

- น าเสนอและ
อภิปราย 

10 3 

11 การแก้ปัญหา - ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรม
สมการการเคลื่อนที่ โปรแกรม
ค านวณหาพืน้ที่ โปรแกรมค านวณดัชนี
มลกาย 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

11 2 

12 การแก้ปัญหา - ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรม
สมการการเคลื่อนที่ โปรแกรม
ค านวณหาพืน้ที่ โปรแกรมค านวณดัชนี
มลกาย 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

12 3 

สอบกลางภาค 20 
สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 

13 การแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม - การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศ
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ
ตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงาน 

13 2 

14  - การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธท์ี่มีความหมาย
และมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน
สามารถท าได้หลายวิธี เชน่ ค านวณ
อัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
 

14 2 

15  - การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธท์ี่มีความหมาย
และมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน
สามารถท าได้หลายวิธี เชน่ ค านวณ
อัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย 

- น าเสนอและ
อภิปราย 

15 3 

16  - การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

16 2 



รวบรวม ประมวลผลสรา้งทางเลือก 
ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และ
แม่นย า 

17  - การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ
รวบรวม ประมวลผลสรา้งทางเลือก 
ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และ
แม่นย า 

- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

17 3 

18 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีทั้ง
คุณและโทษ นักเรียนต้องศึกษาเพ่ือ
ใช้งานอย่างรู้เท่าทัน และสามารถใช้
ชีวิตอยู่ได้อย่างปลอดภัยในสังคม
ปัจจุบัน นอกจากนี้ยังต้องสามารถ
เลือกและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ด้านต่างๆอย่างสร้างสรรค์และมี
จริยธรรม 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
 

18 2 

19 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมทีั้งคุณ
และโทษ นักเรียนต้องศึกษาเพือ่ใช้งาน
อย่างรู้เท่าทัน และสามารถใชช้วีิตอยู่ได้
อย่างปลอดภัยในสังคมปัจจุบนั 
นอกจากนี้ยังต้องสามารถเลือกและใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศด้านต่างๆอย่าง
สร้างสรรค์และมีจริยธรรม 

- น าเสนอและ
อภิปราย 

19 3 

20 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมทีั้งคุณ
และโทษ นักเรียนต้องศึกษาเพือ่ใช้งาน
อย่างรู้เท่าทัน และสามารถใชช้วีิตอยู่ได้
อย่างปลอดภัยในสังคมปัจจุบนั 
นอกจากนี้ยังต้องสามารถเลือกและใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศด้านต่างๆอย่าง
สร้างสรรค์และมีจริยธรรม 

- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

20 3 

สอบปลายภาค 30 
รวม 100 

 
 
 
 



ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 
รายวิชา  ว22104     วิทยาการค านวณ2           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  2  ภาคเรียนที่  1  เวลา   20  ชั่วโมง จ านวน    0.5  หน่วยกิต 

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

ศึกษาการออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างานที่พบในชีวิตจริง
ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา อภิปรายองค์ประกอบและหลักการ
ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพ่ือประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น                   
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิในการเผยแพร่ผลงาน 

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) และการเรียนรู้
แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด 
เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหาวางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และน าเสนอผ่านการท ากิจกรรม
โครงงาน เพื่อให้เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถน าเอา
แนวคิดเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้ 
 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ การน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 
น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิต
จริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่า
ทันและรบัผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ 
มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
ตัวช้ีวัด 

ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ว. 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาหรือการท างานที่พบ              

ในชีวิตจริง 
ว. 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
ว. 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี           

การสื่อสารเพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 
ว. 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์              

ในการเผยแพร่ผลงาน 
 
รวมทั้งหมด  4  ตัวช้ีวัด 
 
 
 
 



โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชา  ว22104     วิทยาการค านวณ2           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  2  ภาคเรียนที่  2  เวลา   20  ชั่วโมง จ านวน    0.5  หน่วยกิต 

สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
1 แนวคิดเชิงค านวณ 

 
- แนวคิดเชิงค านวณ - อธิบายพร้อมใบ

ความรู ้
1 2 

2 แนวคิดเชิงค านวณ 
 

- การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง
ค านวณ 
 

- อธิบาย 
- อภิปราย และ
สรุปความรู ้

2 2 

3 แนวคิดเชิงค านวณ 
 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น การเข้าแถว
ตามล าดับ 
ความสูงให้เร็วที่สุด จัดเรียงเสื้อให้หา
ได้ง่ายที่สุด 

- อธิบายความรู ้
- จัดกิจกรรมและ
สรุปผล 

3 4 

4 แนวคิดเชิงค านวณ 
 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น การเข้าแถว
ตามล าดับ 
ความสูงให้เร็วที่สุด จัดเรียงเสื้อให้หา
ได้ง่ายที่สุด 

- กิจกรรมและ
สรุปผล 
- แบบฝึกหัดท้าย
บท 

4 3 

5 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ี
มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

5 3 

6 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ี
มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

6 2 

7 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อ
แก้ปัญหาอาจใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการออกแบบ เพื่อให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 
 

- อธิบายความรู ้
- จัดกิจกรรมและ
สรุปผล 

7 2 

8 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อ
แก้ปัญหาอาจใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการออกแบบ เพื่อให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

- อธิบายความรู ้
- จัดกิจกรรมและ
สรุปผล 

8 2 

9 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะ
ช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

- กิจกรรม 
- แบบฝึกหัด 

9 2 



10 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะ
ช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

- กิจกรรม 
- แบบฝึกหัด 

10 2 

11 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรม
ตัดเกรดหาค าตอบทั้งหมดของ
อสมการหลายตัวแปร 

- กิจกรรม และ
สรุปผล 

11 3 

12 การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรม
ตัดเกรดหาค าตอบทั้งหมดของ
อสมการหลายตัวแปร 

- กิจกรรม และ
สรุปผล 
- ใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

12 3 

สอบกลางภาค 20 
สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 

13 หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ 

- องค์ประกอบและหลักการท างาน
ของระบบคอมพิวเตอร์ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

13 2 

14 หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ 

- องค์ประกอบและหลักการท างาน
ของระบบคอมพิวเตอร์ 

- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

14 2 

15 หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ 

- เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

15 2 

16 หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ 

- การประยุกต์ใช้งานและการ
แก้ปัญหาเบื้องต้น 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

16 2 

17 หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ 

- การประยุกต์ใช้งานและการ
แก้ปัญหาเบื้องต้น 

- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

17 3 

18 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีความรับผิดชอบ 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย  โดยเลือกแนวทางปฏิบัติ
เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม เช่น 

แจ้งรายงานผู้เกี่ยวข้อง ป้องกันการ
เข้ามาของ ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

18 3 

19 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีความรับผิดชอบ 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ความรับผิดชอบ เช่น ตระหนักถึง
ผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูล 

- กิจกรรม และ
สรุปผล 

19 3 

20 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างมีความรับผิดชอบ 

- การสร้างและแสดงสิทธิความเป็น
เจ้าของผลงาน 

- การก าหนดสิทธิการใช้ข้อมูล 

-ใบงาน 
- กิจกรรมและ
สรุปผล 

20 3 

สอบปลายภาค 20 
รวม 100 

 



ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 
รายวิชา  ว32104     วิทยาการค านวณ3           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรยีนที่  2  เวลา   20  ชั่วโมง จ านวน    0.5  หน่วยกิต 

…...............................................………………………………………………..…………………… 
ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน  Internet of Things (IoT)  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาแอป

พลิเคชัน เช่น Scratch, python, java, c, AppInventor  -การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและ
ทุติยภูมิประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศ เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ
ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ ที่มีความหมายและ
มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย ในการรวบรวม 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผลน าเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า            
การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การสืบค้น หาแหล่งต้นตอของข้อมูล เหตุผลวิบัติ (logicalfallacy) 
ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด การรู้เท่าทันสื่อ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ 

กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม (fair use) 
 โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) และการเรียนรู้

แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด 
เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหาวางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และน าเสนอผ่านการท ากิจกรรม
โครงงาน เพื่อให้เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถน าเอา
แนวคิดเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้ 
 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ การน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 
น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิต
จริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่า
ทันและรับผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ 
มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
ตัวช้ีวัด 

ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ว. 4.2 ม.3/1 พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์  
ว. 4.2 ม.3/2 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย  
ว. 4.2 ม.3/3 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด               

เพ่ือการใช้งานอย่าง รู้เท่าทัน  
ว. 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคมปฏิบัติตาม

กฎหมายเกี่ยวกับ คอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
รวมทั้งหมด  4  ตัวช้ีวัด 



โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชา  ว32104     วิทยาการค านวณ3           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรยีนที่  2  เวลา   20  ชั่วโมง จ านวน    0.5  หน่วยกิต 

สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
- ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน  - อธิบายพร้อมใบ

ความรู ้
1 2 

2 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

- ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาแอป
พลิเคชัน เช่น Scratch, python, 
java, c, AppInventor  

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

2 2 

3 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

- ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เช่น 
โปรแกรมแปลงสกุลเงินโปรแกรมผัน
เสียงวรรณยุกต์ โปรแกรมจ าลองการ
แบ่งเซลล์ระบบรดน้ าอัตโนมัติ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

3 2 

4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

- ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เช่น 
โปรแกรมแปลงสกุลเงินโปรแกรมผัน
เสียงวรรณยุกต์ โปรแกรมจ าลองการ
แบ่งเซลล์ระบบรดน้ าอัตโนมัติ 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

4 2 

5 การสร้างสรรค์ผลงาน - การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิและทุติยภูมิประมวลผล 
สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท าให้
ได้สารสนเทศ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา
หรือการตัดสินใจได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

5 3 

6 การสร้างสรรค์ผลงาน - การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิและทุติยภูมิประมวลผล 
สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท าให้
ได้สารสนเทศ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา
หรือการตัดสินใจได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

- กิจกรรม 
-อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
 

6 2 

7 การสร้างสรรค์ผลงาน - การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ที่มี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งาน 

- แบบฝึกหัด 
- อภิปรายและ
สรุปผลร่วมกัน 

7 2 

8  - การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ที่มี

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้

8 2 



ความหมายและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งาน 

- อภิปรายร่วมกัน 

9 การสร้างสรรค์ผลงาน - การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ที่มี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งาน 

- แบบฝึกหัด 
- อภิปราย 

9 2 

10 การสร้างสรรค์ผลงาน - การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย ในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก
ประเมินผลน าเสนอ 

จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
ถูกต้องและแม่นย า 

- อธิบาย และใบ
ความรู ้
- แบบฝึกหัด 

10 2 

11 การสร้างสรรค์ผลงาน - การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย ในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก
ประเมินผลน าเสนอ 

จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
ถูกต้องและแม่นย า 

- กิจกรรม 
- อธิบายความรู ้
- สรุปผล 

11 2 

12 การสร้างสรรค์ผลงาน - ตัวอย่างปัญหา เช่น การเลือกโปร
โมชันโทรศัพท์ให้เหมาะ กับ
พฤติกรรมการใช้งาน สินค้าเกษตรที่
ต้องการและ สามารถปลูกได้ใน
สภาพดินของท้องถิ่น 

- กิจกรรม 
- อธิบายความรู ้

12 2 

13 การสร้างสรรค์ผลงาน - ตัวอย่างปัญหา เช่น การเลือกโปร
โมชันโทรศัพท์ให้เหมาะ กับ
พฤติกรรมการใช้งาน สินค้าเกษตรที่
ต้องการและ สามารถปลูกได้ใน
สภาพดินของท้องถิ่น 

- กิจกรรม 
- อธิบายความรู ้

13 3 

14 การสร้างสรรค์ผลงาน - ตัวอย่างปัญหา เช่น การเลือกโปร
โมชันโทรศัพท์ให้เหมาะ กับ
พฤติกรรมการใช้งาน สินค้าเกษตรที่
ต้องการและ สามารถปลูกได้ใน
สภาพดินของท้องถิ่น 

- อภิปรายและสรปุ
ความรู้ร่วมกัน 

14 2 

สอบกลางภาค 20 
  
  



สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
15 การประมวลผลข้อมูล - การประเมินความน่าเชื่อถือของ

ข้อมูล เช่นตรวจสอบและ ยืนยัน
ข้อมูลโดยเทียบเคียงจากข้อมูลหลาย
แหล่ง แยกแยะ ข้อมูลที่เป็น
ข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็นหรือใช้
PROMPT  

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

15 3 

16  - การสืบค้น หาแหล่งต้นตอของ
ข้อมูล  
- ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด  

- อธิบายความรู ้
- อภิปรายและสรปุ
ความรู้ร่วมกัน 

16 3 

17  - การรู้เท่าทันสื่อ เช่น การวิเคราะห์
ถึงจุดประสงค์ของข้อมูล และผู้ให้
ข้อมูล ตีความ แยกแยะเนื้อหาสาระ
ของสื่อ เลือก แนวปฏิบัติได้อย่าง
เหมาะสมเมื่อพบข้อมูลต่างๆ 

- อธิบายความรู ้
- อภิปรายและสรปุ
ความรู้ร่วมกัน 

17 3 

18 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยเช่น การท าธุรกรรม
ออนไลน์การซื้อสินค้า ซื้อซอฟต์แวร์ 
ค่าบริการสมาชิกซื้อไอเท็ม   

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

18 3 

19  - การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ความรับผิดชอบ เช่น ไม่สร้างข่าว
ลวง ไม่แชร์ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริง  

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

19 4 

20  - กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
(fairuse) 

- อธิบายพร้อมใบ
ความรู ้
- มีใบงานและ
แบบฝึกหัดท้ายบท 

20 4 

สอบปลายภาค 20 
รวม 100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ค าอธิบายรายวิชาเพ่ิมเติม 
รายวิชา  ว 30286   คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์          กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 
 
 ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหา เรื่องราวที่น่าสนใจในการน าเสนอ ล าดับรูปแบบงาน การประยุกต์วิชาการ
คอมพิวเตอร์และวิชาต่างๆที่เรียนมา และออกแบบตกแต่ง ให้พร้อมน าเสนอในรูปแบบเว็บไซต์ส าเร็จรูป หรือ 
web blog สามารถน าความรู้ใหม่บูรณาการกับความรู้เดิมให้เกิดการประยุกต์ชิ้นงานที่สมบูรณ์แบบ จัดท าเป็น
เว็บไซต์ที่สามารถน าเสนอโลกไร้พรมแดนได้จริง ตลอดจนวิธีการดูแล ปรับปรุงและแนวทางแก้ไขปัญหาต่างๆ 
ที่เกิดขึ้นกับเว็บไซต์  

   เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และสามารถน าไปปฏิบัติในการด ารงชีวิต มีทักษะการเรียนรู้แห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ในการสื่อสารสารสนเทศและการรู้เท่าทันสื่อ มีทักษะในการท างาน สร้างชิ้นงาน  รู้จักวางแผน
การจัดการงานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  ทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และสามารถ
แก้ไขปัญหาได้  มีการคิดอย่างสร้างสรรค์และคิดเชิงวัฒนธรรม ตลอดทั้งมี คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่
เหมาะสม โดยการบูรณาการศาสตร์พระราชามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
 
ผลการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Web Blog 
      1.  นักเรียนสามารถอธิบายถึงท่ีมา ความเป็นมาและหลักการเขียนของ Web Blog ได้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  สร้าง Blog ของตนเอง 
      2.  นักเรียนสามารถ สร้าง Blog ของตนเองในเชิงสร้างสรรค์ได้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน Blog ได้ 
     3.  นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน Blog ได้อย่างถูกต้อง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  การน าเสนอเรื่องราวและข่าวสารใน Blog ของตนเอง 
     4.  นักเรียนสามารถพัฒนา Blog ตามความสนใจของตนเองได้ 
     5.  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง Blog จากจิตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชา  ว 30286   คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์          กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 

สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
1 เบื้องต้นเกี่ยวกับ WebBlog - เข้าใจถึงที่มาและความเป็นมาของ   

web Blog 
 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

1 2 

2 เบื้องต้นเกี่ยวกับ WebBlog - อธิบายถึงหลักการในการเขียน 
web Blog  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

2 2 

3 เบื้องต้นเกี่ยวกับ WebBlog - อธิบายถึงหลักการในการเขียน 
web Blog  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

3 2 

4 เบื้องต้นเกี่ยวกับ WebBlog -เข้าใจถึงหลักการและวิธีการในการ
สร้าง web Blog 

- อธิบายและ
อภิปรายร่วมกัน 

4 2 

5 เบื้องต้นเกี่ยวกับ WebBlog -เข้าใจถึงหลักการและวิธีการในการ
สร้าง web Blog 

- อธิบายและ
อภิปรายร่วมกัน 

5 2 

6 สร้าง Blog ของตนเอง  -การสร้าง Blog ของตนเอง 
- การตกแต่ง Blog  ของตนเอง 

- ลงมือออกแบบ
ผลงาน 

6 4 

7 สร้าง Blog ของตนเอง -การสร้าง Blog ของตนเอง 
- การตกแต่ง Blog  ของตนเอง 

- ลงมือออกแบบ
ผลงาน 

7 4 

8 สร้าง Blog ของตนเอง -การสร้าง Blog ของตนเอง 
- การตกแต่ง Blog  ของตนเอง 

- ลงมือออกแบบ
ผลงาน 

8 4 

9 สร้าง Blog ของตนเอง -การสร้าง Blog ของตนเอง 
- การตกแต่ง Blog  ของตนเอง 

- ลงมือออกแบบ
ผลงาน 

9 4 

10 สร้าง Blog ของตนเอง -การสร้าง Blog ของตนเอง 
- การตกแต่ง Blog  ของตนเอง 

- ลงมือออกแบบ
ผลงาน 

10 4 

สอบกลางภาค 20 
สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 

11 สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
ใน Blog 

 - การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนใน Blog - อธิบายและมีใบ
ความรู ้

11 2 

12 สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
ใน Blog 

- การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน Blog  12 2 



13 สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
ใน Blog 

- การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน Blog - อธิบายและมีใบ
ความรู ้

13 2 

14 สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
ใน Blog 

- การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน Blog - อธิบายและมีใบ
ความรู ้

14 2 

15 สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
ใน Blog 

- การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน Blog - อธิบายและมีใบ
ความรู ้

15 2 

16 น าเสนอเรื่องราวและ
ข่าวสารใน Blog ของตนเอง 

- น าเสนอเรื่องราวและข่าวสารใน 
Blog ของตนเอง 

- น าเสนอผลงาน 16 4 

17 น าเสนอเรื่องราวและ
ข่าวสารใน Blog ของตนเอง 

- น าเสนอเรื่องราวและข่าวสารใน 
Blog ของตนเอง 

- น าเสนอผลงาน 17 4 

18 น าเสนอเรื่องราวและ
ข่าวสารใน Blog ของตนเอง 

- น าเสนอเรื่องราวและข่าวสารใน 
Blog ของตนเอง 

- น าเสนอผลงาน 18 4 

19 น าเสนอเรื่องราวและ
ข่าวสารใน Blog ของตนเอง 

- น าเสนอเรื่องราวและข่าวสารใน 
Blog ของตนเอง 

- น าเสนอผลงาน 19 4 

20 น าเสนอเรื่องราวและ
ข่าวสารใน Blog ของตนเอง 

- น าเสนอเรื่องราวและข่าวสารใน 
Blog ของตนเอง 

- น าเสนอผลงาน 20 4 

สอบปลายภาค 20 
รวม 100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ค าอธิบายรายวิชาเพ่ิมเติม 
รายวิชา  ว 30288   E-Book                   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  6  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 
 
              ศึกษา วิเคราะห์ ระบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ระบบ
คอมพิวเตอร์ที่ใช้กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรมจัดท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
              ปฏิบัติการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้โปรแกรม FlipAlbum Vista Pro นักเรียนสามารถ
สร้าง E-book ตั้งค่าทั่วไป เพิ่มหน้าหนังสือ ลบหน้าหนังสือ ใส่ข้อความ บันทึกงาน เปิดหนังสือเก่ามาแก้ไข 
แทรกมัลติมีเดีย ตกแต่ง ออกแบบด้วยวิธีต่างๆ และเผยแพร่ E-book ที่สร้างขึ้นได้ และสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

   เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ และสามารถน าไปปฏิบัติในการด ารงชีวิต มีทักษะการเรียนรู้แห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ในการสื่อสารสารสนเทศและการรู้เท่าทันสื่อ มีทักษะในการท างาน  รู้จักวางแผนการจัดการ
งานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  ทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และสามารถแก้ไขปัญหา
ได ้ มีการคิดอย่างสร้างสรรค์และคิดเชิงวัฒนธรรม ตลอดทั้งมี คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม โดย
การบูรณาการศาสตร์พระราชามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
 
ผลการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  ความรู้พ้ืนฐานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
      1.  บอกความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ 
      2.  สามารถอธิบายความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้  
      3.  บอกข้อแตกต่างระหว่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กับหนังสือท่ัวไปได้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  ความรู้เบื้องต้น 
      3.  นักเรียนมีความรู้เบื้องต้นในการผลิตสื่อภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีโอในระบบดิจิตอล 
เทคโนโลยีที่ใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย กระบวนการน าเสนอ การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปสื่อมัลติมีเดีย         
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  การใช้โปรแกรมในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย  
     4.  นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะ ในการใช้โปรแกรมในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย และสามารถ
ปฏิบัติ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  การประยุกต์ใช้โปรแกรมผลิตสื่อมัลติมีเดีย สร้างงานมัลติมีเดีย 
     5.  นักเรียนมีทักษะการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปสร้างสื่อมัลติมีเดียได้  
     6.   นักเรียนสามารถน าเสนอและเผยแพร่ผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และก่อให้เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวันและในอนาคตได้  

 
 
 
 
 



โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชา  ว 30288   E-Book                   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  6  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 

สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
1 การสร้างและออกแบบE-

Book 
- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ E-Book 
- เทคโนโลยีที่เก่ียงข้องกับ E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

1 3 

2 การสร้างและออกแบบE-
Book 

- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ E-Book 
- เทคโนโลยีที่เก่ียงข้องกับ E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

2 3 

3 การสร้างและออกแบบE-
Book 

- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ E-Book 
- เทคโนโลยีที่เก่ียงข้องกับ E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

3 3 

4 การสร้างและออกแบบE-
Book 

- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ E-Book 
- เทคโนโลยีที่เก่ียงข้องกับ E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

4 3 

5 สร้างและออกแบบ  
E-Book 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
E-Book 
- หลักกระบวนการการออกแบบ E-
Book  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

5 3 

6 สร้างและออกแบบ  
E-Book 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
E-Book 
- หลักกระบวนการการออกแบบ E-
Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

6 3 

7 สร้างและออกแบบ  
E-Book 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
E-Book 
- หลักกระบวนการการออกแบบ E-
Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

7 3 

8 สร้างและออกแบบ  
E-Book 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
E-Book 
- หลักกระบวนการการออกแบบ E-
Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

8 3 

9 สร้างและออกแบบ  
E-Book 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
E-Book 
- หลักกระบวนการการออกแบบ E-
Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

9 3 

10 สร้างและออกแบบ  
E-Book 

- ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
E-Book 
- หลักกระบวนการการออกแบบ E-
Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ใบงานทบทวน
ความเข้าใจ 

10 3 



สอบกลางภาค 20 
สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 

11 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ E-Book 

- แหล่งค้นหาข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ E-Book 
 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ค้นคว้าหาข้อมูล
ประกอบ 

11 2 

12 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ E-Book 

- แหล่งค้นหาข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ค้นคว้าหาข้อมูล
ประกอบ 

12 2 

13 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ E-Book 

- ค้นหาข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ค้นคว้าหาข้อมูล
ประกอบ 

13 2 

14 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ E-Book 

- ค้นหาข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
E-Book 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
- ค้นคว้าหาข้อมูล
ประกอบ 

14 2 

15 ประยุกต์พัฒนา E-Book - พัฒนา E-Bookในรูปแบบต่างๆ - น าเสนอผลงาน 15 2 

16 ประยุกต์พัฒนา E-Book - พัฒนา E-Bookในรูปแบบต่างๆ - น าเสนอผลงาน 16 2 

17 ประยุกต์พัฒนา E-Book - พัฒนา E-Bookในรูปแบบต่างๆ - น าเสนอผลงาน 17 2 

18 ประยุกต์พัฒนา E-Book - พัฒนา E-Bookในรูปแบบต่างๆ - น าเสนอผลงาน 18 2 

19 ประยุกต์พัฒนา E-Book - พัฒนา E-Bookในรูปแบบต่างๆ - น าเสนอผลงาน 19 2 

20 ประยุกต์พัฒนา E-Book - พัฒนา E-Bookในรูปแบบต่างๆ - น าเสนอผลงาน 20 2 

สอบปลายภาค 30 
รวม 100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม 
รายวิชา  ว 30295    การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์         กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 
  
 ศึกษาและปฏิบัติการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพ โปรแกรมไมโครซอฟเวิร์ด ส าหรับ
เอกสารในชีวิตประจ าวัน โปรแกรมไมโครซอฟเอ็กเซล ส าหรับการค านวณข้อมูลในงานธุรกิจ ดปรแกรม
ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ ส าหรับการน าเสนองาน การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ส าหรับการสืบค้น
ข้อมูล และความปลอดภัยต่อสุขภาพและหลักจริยธรรมในอาชีพนักคอมพิวเตอร์ 

   นอกจากนี้ยังพัฒนาทักษะ และส่งเสริมประสบการณ์ในการน าเอาเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ มีทักษะ
การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ในการสื่อสารสารสนเทศและการรู้เท่าทันสื่อ มีทักษะในการท างาน สร้างชิ้นงาน  
รู้จักวางแผนการจัดการงานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  ทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และสามารถแก้ไขปัญหาได้  มีการคิดอย่างสร้างสรรค์และคิดเชิงวัฒนธรรม ตลอดทั้งมี คุณธรรม จริยธรรม
และค่านิยมทีเ่หมาะสม โดยการบูรณาการศาสตร์พระราชามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ผลการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  โปรแกรม Microsoft Word ส าหรับเอกสารในชีวิตประจ าวัน 

1. อธิบายถึงลักษณะเอกสารที่เราพบเห็นในชีวิตประจ าวัน จากการประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Microsoft 
Word  ได ้

2. สร้างเอกสารที่ใช้ในชีวิตประจ าวันตามขั้นตอนการประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Microsoft Word  ได ้
3. เห็นประโยชน์ของการประยุกต์การใช้งานโปรแกรม Microsoft Word  ส าหรับเอกสารใน

ชีวิตประจ าวัน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  โปรแกรม Microsoft Excel ส าหรับการค านวณข้อมูลในงานธุรกิจ 

4. อธิบายถึงลักษณะการค านวณข้อมูลในงานธุรกิจโดยประยุกต์ใช้งานโปรแกรมMicrosoft Excel ได ้
5. ค านวณข้อมูลในงานธุรกิจตามข้ันตอนการประยุกต์ใช้งาน โปรแกรม Microsoft Excel ได้ 
6. เห็นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้งาน โปรแกรม Microsoft Excel ส าหรับการค านวณข้อมูลในงาน

ธุรกิจ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  โปรแกรม Microsoft PowerPoint  ส าหรับการน าเสนองาน 
     7.  อธิบายถึงลักษณะการน าเสนองาน โดยประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint ได้ 
     8.  น าเสนองานตามข้ันตอนการประยุกต์ใช้งาน  โปรแกรม Microsoft PowerPoint  ได้ถูกต้อง  
     9.  เห็นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้งาน โปรแกรม Microsoft PowerPoint  ส าหรับการน าเสนองาน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  การเรยีนรู้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตส าหรับการสืบค้น 
     10.  อธิบายลักษณะการประยุกต์ใช้งานการเรียนรู้ผ่านเครือข่าอินเตอร์เน็ต ส าหรับการสืบค้นข้อมูลเพ่ือ
งานอาชีพได้ 
     11.  สืบค้นข้อมูลได้แก่ การใช้เสิร์ช เอนจิน และ เสิร์ช ไดเรกทอรี่ได้ 
     12.  เห็นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้งานการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ส าหรับการสืบค้นข้อมูล
เพ่ือการอาชีพ 

 



โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชา  ว 30295    การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร ์        กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 

สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
1 โปรแกรม Microsoft Word 

ส าหรับเอกสารใน
ชีวิตประจ าวัน 

-เอกสารที่เราพบเห็นใน
ชีวิตประจ าวัน จากการประยุกต์ใช้
งานโปรแกรม Microsoft Word  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

1 3 

2 โปรแกรม Microsoft Word 
ส าหรับเอกสารใน
ชีวิตประจ าวัน 

-เอกสารที่เราพบเห็นใน
ชีวิตประจ าวัน จากการประยุกต์ใช้
งานโปรแกรม Microsoft Word 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

2 3 

3 โปรแกรม Microsoft Word 
ส าหรับเอกสารใน
ชีวิตประจ าวัน 

-การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม 
Microsoft Word  

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

3 3 

4 โปรแกรม Microsoft Word 
ส าหรับเอกสารใน
ชีวิตประจ าวัน 

-การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม 
Microsoft Word 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

4 3 

5 โปรแกรม Microsoft Word 
ส าหรับเอกสารใน
ชีวิตประจ าวัน 

-ประโยชน์ของการประยุกต์การใช้
งานโปรแกรม Microsoft Word  
ส าหรับเอกสารในชีวิตประจ าวัน 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

5 3 

6 โปรแกรม Microsoft Excel 
ส าหรับการค านวณข้อมูลใน
งานธุรกิจ 

- ลักษณะการค านวณข้อมูลในงาน
ธุรกิจโดยประยุกต์ใช้งานโปรแกรม
Microsoft Excel  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

6 3 

7 โปรแกรม Microsoft Excel 
ส าหรับการค านวณข้อมูลใน
งานธุรกิจ 

- ลักษณะการค านวณข้อมูลในงาน
ธุรกิจโดยประยุกต์ใช้งานโปรแกรม
Microsoft Excel  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

7 3 

8 โปรแกรม Microsoft Excel 
ส าหรับการค านวณข้อมูลใน
งานธุรกิจ 

- ค านวณข้อมูลในงานธุรกิจตาม
ขั้นตอนการประยุกต์ใช้งาน 
โปรแกรม Microsoft Excel 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

8 3 

9 โปรแกรม Microsoft Excel 
ส าหรับการค านวณข้อมูลใน
งานธุรกิจ 

- ค านวณข้อมูลในงานธุรกิจตาม
ขั้นตอนการประยุกต์ใช้งาน 
โปรแกรม Microsoft Excel 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

9 3 

10 โปรแกรม Microsoft Excel 
ส าหรับการค านวณข้อมูลใน
งานธุรกิจ 

-ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้งาน 
โปรแกรม Microsoft Excel ส าหรับ
การค านวณข้อมูลในงานธุรกิจ 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

10 3 

สอบกลางภาค 20 
      



สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
11 โปรแกรม Microsoft 

PowerPoint  ส าหรับการ
น าเสนองาน 

-ลักษณะการน าเสนองาน โดย
ประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

11 2 

12 โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการ
น าเสนองาน 

-ลักษณะการน าเสนองาน โดย
ประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

12 2 

13 โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการ
น าเสนองาน 

-น าเสนองานตามขั้นตอนการ
ประยุกต์ใช้งาน  โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint   

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

13 2 

14 โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการ
น าเสนองาน 

-น าเสนองานตามขั้นตอนการ
ประยุกต์ใช้งาน  โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint   

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

14 2 

15 โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการ
น าเสนองาน 

- เห็นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้
งาน โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการน าเสนอ 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

15 2 

16 โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการ
น าเสนองาน 

- เห็นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้
งาน โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint  ส าหรับการน าเสนอ 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

16 2 

17 การเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตส าหรับการ
สืบค้น 

-ลักษณะการประยุกต์ใช้งานการ
เรียนรู้ผ่านเครือข่าอินเตอร์เน็ต 
ส าหรับการสืบค้นข้อมูลเพ่ืองาน
อาชีพ 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

17 2 

18  -การใช้เสิร์ช เอนจิน และ เสิร์ช             
ไดเรกทอรี่ได้ 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

18 2 

19  -การใช้เสิร์ช เอนจิน และ เสิร์ช             
ไดเรกทอรี่ได้ 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

19 2 

20  -ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้งาน
การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ส าหรับการสืบค้นข้อมูลเพ่ือการ
อาชีพ 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

20 2 

สอบปลายภาค 20 
รวม 100 

 



ค าอธิบายรายวิชาเพ่ิมเติม 
รายวิชา  ว 30284    โปรแกรมฐานข้อมูล                   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 
  
 บอกวิธีการสร้างโปรแกรมฐานข้อมูล เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ 
อธิบายหลักกระบวนการการออกแบบการสร้างโปรแกรมฐานข้อมูล วิธีการค้นหาข้อมูลส าหรับการสร้าง
โปรแกรมฐานข้อมูล 
 สร้างโปรแกรมฐานข้อมูล โดยใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย มีการท างานตามกระบวนการ และมี
ความคิดริเร่มสร้างสรรค์ มีทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ในการสื่อสารสารสนเทศและการรู้เท่าทันสื่อ มี
ทักษะในการท างาน รู้จักวางแผนการจัดการท างานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และสามารถแก้ไขปับหาได้ มีการคิดอย่างสร้างสรรค์และคิดเชิงวัฒนธรรม มีทักษะอาชีพ
ตลอดทั้งมีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม โดยการบูรณาการศาสตร์พระราชามาใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน 
 
ผลการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การสร้างและออกแบบโปรแกรมฐานข้อมูล 
 1. มีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับโปรแกรมฐานข้อมูล 
 2. บอกเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับโปรแกรมฐานข้อมูลได้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสร้างและออกแบบโปรแกรมฐานข้อมูล 
 3. มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปรแกรมฐานข้อมูล 
 4. บอกหลักกระบวนการออกแบบโปรแกรมฐานข้อมูลได้ 
 5. มีความรู้ความเข้าใจโครงสร้างและค าสั่งโปรแกรมฐานข้อมูล 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การค้นหาข้อมูลส าหรับการพัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูล 
 6. สามารถค้นหาข้อมูลส าหรับโปรแกรมฐานข้อมูลได้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การประยุกต์ใช้โปรแกรมฐานข้อมูลในงานต่าง ๆ 
 7. สามารถพัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



โครงสร้างรายวิชา 
รายวชิา  ว 30284    โปรแกรมฐานข้อมูล                   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4  ภาคเรียนที่  2  เวลา   40  ชั่วโมง จ านวน    1.0  หน่วยกิต 

สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 
1 การสร้างและออกแบบ

โปรแกรมฐานข้อมูล     
- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

1 3 

2 การสร้างและออกแบบ
โปรแกรมฐานข้อมูล     

- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

2 3 

3 การสร้างและออกแบบ
โปรแกรมฐานข้อมูล     

- เทคโนโลยีที่เก่ียงข้องกับโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

3 3 

4 การสร้างและออกแบบ
โปรแกรมฐานข้อมูล     

- เทคโนโลยีที่เก่ียงข้องกับโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

4 3 

5 สร้างและออกแบบโปรแกรม
ฐานข้อมูล    

 -ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง  

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

5 3 

6 สร้างและออกแบบโปรแกรม
ฐานข้อมูล    

-ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

6 3 

7 สร้างและออกแบบโปรแกรม
ฐานข้อมูล    

- หลักกระบวนการการออกแบบ
โปรแกรมฐานข้อมูล 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

7 3 

8 สร้างและออกแบบโปรแกรม
ฐานข้อมูล    

- หลักกระบวนการการออกแบบ
โปรแกรมฐานข้อมูล 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

8 3 

9 สร้างและออกแบบโปรแกรม
ฐานข้อมูล    

-โครงสร้างและค าสั่งโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

9 3 

10 สร้างและออกแบบโปรแกรม
ฐานข้อมูล    

-โครงสร้างและค าสั่งโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- สรุปและอภิปราย
ร่วมกัน 

10 3 

สอบกลางภาค 20 
สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู ้ กระบวนการสอน คาบ น.น.คะแนน 

11 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูล 

- แหล่งค้นหาข้อมูลส าหรับการ
โปรแกรมฐานข้อมูล 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

11 2 

12 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูล 

- แหล่งค้นหาข้อมูลส าหรับการ
โปรแกรมฐานข้อมูล 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้
 

12 2 



13 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูล 

- ค้นหาข้อมูลส าหรับการโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

13 2 

14 การค้นหาข้อมูลส าหรับการ
พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูล 

- ค้นหาข้อมูลส าหรับการโปรแกรม
ฐานข้อมูล 

- ลงมือปฏิบัต ิ
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

14 2 

15 ประยุกต์โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง ใน
งานด้านต่างๆ    

- พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในงาน
รูปแบบต่างๆ 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

29-
4150 

2 

16 ประยุกต์โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง ใน
งานด้านต่างๆ    

- พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในงาน
รูปแบบต่างๆ 

- อธิบายและมีใบ
ความรู ้

16 2 

17 ประยุกต์โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง ใน
งานด้านต่างๆ    

- พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในงาน
รูปแบบต่างๆ 

- ลงมือปฏิบัต ิ
 

17 2 

18 ประยุกต์โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง ใน
งานด้านต่างๆ    

- พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในงาน
รูปแบบต่างๆ 

- ลงมือปฏิบัต ิ
 

18 2 

19 ประยุกต์โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง ใน
งานด้านต่างๆ    

- พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในงาน
รูปแบบต่างๆ 

- น าเสนอผลงาน 
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

19 2 

20 ประยุกต์โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูง ใน
งานด้านต่างๆ    

- พัฒนาโปรแกรมฐานข้อมูลในงาน
รูปแบบต่างๆ 

- น าเสนอผลงาน 
- ท าแบบทดสอบ
ท้ายคาบ 

20 2 

สอบปลายภาค 30 
รวม 100 

 


