
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
รายวิชาวิทยาการค านวณ ว21104 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โดย นางสาวเฟื่องฟ้า แก้วกสิกรรม 

ต าแหน่ง ครูอัตราจ้าง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียนวังทรายพูนวทิยา อ าเภอวังทรายพูน จังหวัดพจิิตร 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น มาตรฐานและตัวชี้วัด 

1.ว 4.2 ม. 1/1  ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธบิาย
การท างานที่พบในชวีิตจริง 
2.ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หรือวิทยาศาสตร์ 
สาระส าคัญ  อัลกอริทึม (algorithm) เป็นระเบียบวธิีหรือขั้นตอนวธิีที่ด าเนินการด้วย
คอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีล าดับขั้นตอนตั้งแต่ตน้
จนกระทั่งได้ผลลัพธ์  

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความเข้าใจเกีย่วกบัความหมายของอัลกอริทึมและการเขียนอัลกอริทึม (K) 
2. สามารถปฏบิัติการเขียนอัลกอริทึมในรูปแบบต่าง ๆ ได้ (P) 
3. เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักใน
คุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 

Important questions for active thinking 
อัลกอริทึม คือ ?? 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (15 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม เกี่ยวกับ แนวคิดเชิงนามธรรม(A) 
2. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างสถานการณ์ที่มีการแก้ไขปัญหาในรูปแบบที่ใช้กระบวนการที่ท าให้
ได้ผลลัพธ์หรือผลส าเร็จในการแกป้ัญหา (D) 
3. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดวา่ นักเรียนรู้อัลกอริทึม (algorithm) หรือไม่ และ
หมายถึงอะไร โดยที่ครูให้นักเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ (D) 
4. ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ อัลกอริทึมเบื้องต้นและรูปแบบของการเขียน
อัลกอริทึม(A) 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 23.53 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 52.94 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 23.53 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (55 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อนร่วมชั้นเรียน แลว้ให้นักเรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกบัรูปแบบของการเขียนอัลกอริทมึว่าสามารถมีได้กี่รูปแบบ จากหนังสือเรียน (C) (D) 
2. ครูอธิบายให้นกัเรียนเข้าใจ รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม (A) 
3. ครูให้นักเรียนออกมาอธิบายความรู้เกี่ยวกับการออกแบบขั้นตอนวธิีที่ได้ศึกษาให้เพื่อนฟัง
หน้าชั้นเรียน (C) (D) 
4. ครูถามค าถามกับนกัเรียนเพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจ – นักเรียนมีวธิีการเลือก
เครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวธิีการแก้ปัญหาเพือ่ให้ง่ายต่อการเข้าใจอยา่งไร (D) (A) 
5. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 5 กลุ่ม ศึกษาเกี่ยวกับภาษาคอมพวิเตอร์ในแต่ละยคุ ตามหัวขอ้ใน
หนังสือเรียน จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ โดยส่งตัวแทนกลุ่มออกมาจับฉลากเร่ืองที่จะได้ศึกษา 
- กลุ่มที่ 1  ภาษาเครื่อง      - กลุ่มที่ 2  ภาษาแอสเซมบลี     - กลุ่มที่ 3 ภาษาระดับสูง 
- กลุ่มที่ 4  ภาษาระดับสูงมาก    - กลุ่มที่ 5  ภาษาธรรมชาติ (C) (D) 

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนท า Unit Question 1 ในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวน) ม.1  (D) 
2. ครสูุ่มนักเรียนออกมาตอบค าถามหนา้ชั้น โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถกูต้อง (D) 
3. นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เร่ือง เร่ือง อัลกอริทึมเบื้องต้น (C) 
4. ให้นักเรียนท าใบงานที่ 1.2 เร่ือง อัลกอริทึมเบื้องต้น เพื่อเป็นการทบทวนใหม้ีความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหายิ่งขึ้น (D) 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva ใบงานเร่ืองอัลกอริทึมเบื้องต้น หนังสือเรียน 

Preparation  
1. ความรู้อัลกอริทึมเบื้องต้น  
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่งมี
ความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น(2) มาตรฐานและตัวชี้วัด 

1.ว 4.2 ม. 1/1  ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธบิาย
การท างานที่พบในชวีิตจริง 
2.ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หรือวิทยาศาสตร์ 
สาระส าคัญ  การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง เป็นค าสั่งที่จ าลองความคิดเป็นล าดับ
ขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์เป็นประโยคภาษาอังกฤษ การเขยีนโปรแกรมในรูปแบบ
ภาษาอังกฤษที่มีขั้นตอนและรูปแบบแนน่อนกะทัดรัด และมองดูคล้ายภาษาระดับสูงที่
ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ซ่ึงไม่เจาะจงภาษาใดภาษาหนึ่ง 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. อธิบายวธิีการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหสัจ าลองและด้วยผังงานได้ (K) 
2. สามารถปฏบิัติการเขียนอัลกอริทึมดว้ยรหัสจ าลองและด้วยผังงานได้ (P) 
3. เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักใน
คุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 

Important questions for active thinking 
เขียนรหัสอัลกอริทึมง่ายจริงไหม?? 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (15 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม เกี่ยวกับ ความหมายของอัลกอริทึม (Algorithm) 
และลักษณะของการเขียนอัลกอรึมด้วยภาษาธรรมชาติ  (A) 
2. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียนว่า นักเรียนรูจ้ักรหัสจ าลอง 
(Pseudo code) หรือไม่ และหมายถึงอะไร (A) 
3. ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับค าถามที่ครูถาม โดยนกัเรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระ (D) 
4. ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ การเขียนอัลกอริทึมดว้ยรหัสจ าลอง (A) 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 38.89 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 44.44 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 16.67 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (65 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนศึกษาเร่ือง การเขียนอลักอริทึมด้วยรหัสจ าลอง จากหนังสือเรียนรายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ม.1 หน้า 11-12 แล้วบันทกึความรู้ที่ได้
จากการศึกษา และให้นกัเรียนตั้งค าถามที่สงสัยคนละ 1 ค าถาม (A) (D) 
2 ครูอธิบายเพิ่มเติมเกีย่วกับการเขียนอลักอริทึมด้วยรหัสจ าลอง แลว้อธิบายวธิกีารเขียนรหัส
จ าลอง (A) 
3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ร่วมกันศึกษาเร่ืองรูปแบบการเขยีนด้วยผังงาน 
รวมทั้งสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเขียนผังงาน (C) (D) 
4. ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมร่วมกันศึกษากรณีศึกษาการออกแบบและเขียนอัลกอรทิึม จาก
หนังสือเรียน (D) (C) 
5. ครูให้นักเรียนทุกคนในชั้นเรียนร่วมกนัวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยครูคอยสรุปและ
อธิบายผังงานที่ถูกต้องให้นักเรียนฟังจนเข้าใจ (A) (C) (D) 
6. ครูให้นักเรียนสอบถามเร่ือง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ วา่มีส่วนไหนที่ยังไม่
เข้าใจ โดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เร่ือง อัลกอริทึมเบื้องต้น ช่วยในการอธบิาย (D) (A) 

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1.3 เร่ือง การเขียนอัลกอริทึมดว้ยรหัสจ าลองและดว้ยผังงาน (D) 
2. ครูมอบหมายให้นกัเรียนท าแบบฝึกหดั Com Sci activity เร่ือง การออกแบบอัลกอริทึม 
จากหนังเรียน (D) 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva   ใบงานเร่ืองอัลกอริทึมเบื้องต้น2  หนังสือเรียน 

Preparation  
1. ความรู้อัลกอริทึมเบื้องต้น  
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่งมี
ความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (2) มาตรฐานและตัวชี้วัด 

2.ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หรือวิทยาศาสตร์ 
สาระส าคัญ  การเขียนโปรแกรม (programming) เป็นกระบวนการใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดโครงสร้างของข้อมูล และก าหนดขั้นตอนวิธ ีเพื่อใช้ใน
การแก้ปญัหาตามที่ออกแบบไว ้โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรข์องแต่
ละภาษา เช่น ภาษาซี ภาษาจาวา เป็นต้น  

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. อธิบายความหมาย ความส าคัญ และประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
2.ล าดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ได้แก่ การวิเคราะหป์ัญหา การออกแบบ
โปรแกรม การเขียนโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรมได้ (K) 
4. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมจากการวิเคราะห์ปัญหา ด้วยขั้นตอนวิธี 
รหัสจ าลอง และผังงานได้  (P) 
5. เหน็คุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักใน
คุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 

Important questions for active thinking 
โปรแกรมคอมพวิเตอร์เขาเขียนยังไงนะ ?? 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา ( 20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบกอ่นเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและ
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จ านวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (D) 
2.จากนั้นครูถามค าถามเพือ่กระตุ้นการเรียนรู้และความสนใจของนักเรียนวา่  
- การศึกษาการเขียนโปรแกรมสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันของนักเรียนได้
อย่างไร (A) 
3. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดวา่ การเขียนโปรแกรม (programming) คืออะไร ซึ่งครู
อาจให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาค าตอบจากหนังสือเรียน หน้า 27 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 38.89 % 
        Reading การอา่น 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 44.44 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 16.67 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ ( 60 นาที) 
1. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดวา่ การเขียนโปรแกรม (programming) คืออะไร ซึ่งครู
อาจให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาค าตอบจากหนังสือเรียน หน้า 27 (D) 
2. จากนั้นครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพวิเตอร์ว่าประกอบดว้ยกีข่ั้นตอน อะไรบ้าง (C) (D) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาสาระส าคัญของหลักการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ จาก
หนังสือเรียน หน้า 27-32 แล้วร่วมกันอภิปรายและสรุปสาระส าคัญในรูปแบบของแผนผังมโน
ทัศน์ (C) (D) 
4. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมตวัอย่างเกี่ยวกับหลกัการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นจาก
อินเตอร์เน็ต (D) (C) 
5. ครูอธิบายเพิ่มเติมเร่ืองการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน และโปรแกรมภาษาของคอมพิวเตอร์ (A)  

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (10 นาที) 
1.ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปความรู้จากในชั่วโมงลง A4 แล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียน (D) 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva     หนังสือเรียน 

Preparation  
1. ความรูก้ารเขียนโปรแกรม
พื้นฐาน  
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่งมี
ความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (2) มาตรฐานและตัวชี้วัด 

2.ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หรือวิทยาศาสตร์ 
สาระส าคัญ  การเขียนโปรแกรม (programming) เป็นกระบวนการใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดโครงสร้างของข้อมูล และก าหนดขั้นตอนวิธ ีเพื่อใช้ใน
การแก้ปญัหาตามที่ออกแบบไว ้โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรข์องแต่
ละภาษา เช่น ภาษาซี ภาษาจาวา เป็นต้น ซ่ึงผู้เขียนโปรแกรมจะต้องเลือก
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะน ามาใช้ชว่ยงาน โดยพจิารณาถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น ลักษณะของ
ปัญหา ความถนัดของผู้เขียนโปรแกรม เป็นต้น 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. อธิบายความหมาย ความส าคัญ และประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
2.ล าดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ได้แก่ การวิเคราะหป์ัญหา การออกแบบ
โปรแกรม การเขียนโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรมได้ (K) 
4. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมจากการวิเคราะห์ปัญหา ด้วยขั้นตอนวิธี 
รหัสจ าลอง และผังงานได้  (P) 
5. เหน็คุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักใน
คุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 

Important questions for active thinking 
โปรแกรมคอมพวิเตอร์เขาเขียนยังไงนะ ?? 

Lesson Design (เวลา 50 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา ( 5 นาที) 
1.ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรูเ้ดิม โดยครูน านักเรียนอภิปรายและร่วมกันสรุป
เกี่ยวกบัหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตน้ (D) 
2.ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกบั การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (A) 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 18.18 % 
         Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 54.54 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 27.27 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ ( 35 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มศึกษาเกีย่วกับโปรแกรมคอมพวิเตอร์ในแต่ละภาษานัน้ มีข้อดีหรือ
ข้อเสียอยา่งไร จัดท าลงในกระดาษฟลิปชาร์ตและน ามาเสนอหน้าชั้นเรียน (D) (C) 
2. นักเรียนแต่ละคนสรุปแต่ละหวัข้อที่เพื่อนออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียน บันทกึลงลงใน
กระดาษ A4 (C) (D) 
3.  ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอยา่งการเขียนชุดค าสั่งด้วยภาษาต่าง ๆ ในการแก้ปญัหาจาก
หนังสือเรียน เพื่อเป็นความรู้พื้นฐานน าไปสู่การเรียนเร่ือง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (D) 
4. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม ระดมสมองเลือกโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหามากลุ่มละ 1 โปรแกรม พร้อมยกตัวอย่างโจทย์หรอืสถานการณ์ที่น าโปรแกรมนั้นมา
แก้ปัญหา แลว้น ามาเสนอหน้าชั้นเรียน (D) (C) 
5. ครูอธิบายเพิ่มเติมเร่ืองการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน และโปรแกรมภาษาของคอมพิวเตอร์ (A)  

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (10 นาที) 
1.ให้นักเรียนท าใบงาน เร่ือง การเขยีนโปรแกรมเบื้องต้น (D) 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva     หนังสือเรียน 

Preparation  
1.การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน  
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่งมี
ความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เร่ือง เร่ืองซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มาตรฐานและตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ
วิทยาศาสตร ์
สาระส าคัญ  ซอฟตแ์วร ์(software) หมายถึงชุดค าสั่งหรอืโปรแกรมที่ใช้ส่ังงานให้คอมพิวเตอร์
ท างาน ซอฟต์แวร์จงึเป็นล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าส่ังของคอมพวิเตอร์ ค าสั่ง
เหล่านี้เรียงกนัเป็นโปรแกรมคอมพวิเตอร์ การท างานพื้นฐานเป็นเพียงการกระท ากับข้อมูลที่
เป็นตัวเลขฐานสอง ซึ่งใช้แทนข้อมูลที่เป็นตวัเลข ตวัอกัษร รูปภาพ หรอืแม้แตเ่ป็นเสียงพูดก็ได้ 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟือ่งฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
1. อธิบายความหมาย ความส าคัญ และประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมได้ (K) 
2. อธิบายล าดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ได้แก ่การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ
โปรแกรม การเขียนโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรมได้ (K) 
3. อธิบายโปรแกรมภาษา c โปรแกรมภาษา Scratch โปรแกรมภาษา python โปรแกรม
ภาษา java โดยใช้ขั้นตอนวิธ ีรหัสจ าลอง และผังงานได้ (K) 
4. ออกแบบอัลกอรทิึมและเขียนโปรแกรมจากการวิเคราะห์ปัญหา ด้วยขั้นตอนวิธี รหัส
จ าลอง และผังงานได ้(P) 
5. เห็นคุณประโยชนข์องการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนกัในคุณคา่ของ
ความรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีที่ใช้ในชวีิตประจ าวัน (A) 

Important questions for active thinking 
ซอฟแวร์ คืออะไรนะ ?? 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (15 นาที) 
1. ครูถามค าถามเพือ่กระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า ซอฟตแ์วร ์คืออะไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
แสดงความคิดเห็นโดยไม่เนน้ถกูผิด) (A) 
2. ครูถามค าถามจากหนังสือเรียน หน้า 42 ว่า ซอฟตแ์วรท์ี่ใช้ในการเขียนโปรแกรมทีรู่จ้ักกันในปัจจุบัน
มีอะไรบ้าง (A) 
3. ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกีย่วกับ ซอฟต์แวรท์ี่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (A) 

Assessment 
การประเมนิ 

 Absorb 23.53 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การด ู
        Field trip การทัศนศกึษา 
 Do 52.94 % 
        Solving การแก้ปัญหา 
        Practicing การฝกึปฏิบัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การคน้คว้า 
         Organizing การจัดระเบียบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 23.53 % 

 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้างชิ้นงาน
ใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรือ่งราว 
         Arguing/debating การโตแ้ย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอย่างหรอื
กรณีศกึษา 
        Teaching and sharing to others การได้สอน
และแลกเปลี่ยนกับเพือ่น 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (55 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนจับคู่กนัท าความเข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับซอฟต์แวรท์ี่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ โดยศกึษาตัวอย่างซอฟต์แวรท์ี่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียน 
หน้า 42-43 แล้วสรุปสาระส าคัญลงในกระดาษ A4 (C) (D) 
2. ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Turbo C++ ช่วยกันศึกษาสว่นประกอบในหน้าแรกของโปรแกรม จาก
หนังสือเรียน หน้า 43 ควบคู่ไปกับการศึกษาจากโปรแกรมจริง (C) (D) 
3. นักเรียนแต่ละคูร่่วมกันศกึษาหน้าที่ของส่วนประกอบต่างๆ ในโปรแกรม โดยครูถามส่วนประกอบ
ต่างๆ แลว้ถามนักเรียนว่าส่วนนัน้คืออะไร มีหน้าทีอ่ะไร (C) (D) 
4. ครูให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจในเนือ้หา โดยการพิจารณาขอ้ความว่าถกูหรอืผดิ จาก Self 
Check โดยครูอาจอธิบายทบทวนเนื้อหาในข้อทีน่กัเรียนตอบผิด (D) (A) 
5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนือ้หาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น ว่ามีสว่นไหนที่ยังไม่เข้าใจ
และให้ความรู้เพิ่มเติมในส่วนนั้น โดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากอัลกอริทมึ ช่วยในการอธบิาย 

Assessment 
การประเมนิ 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่สิ่งที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1. ให้นักเรียนท าใบงานที่ 2.2 เรือ่ง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (D) 
2. ให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรือ่ง การออกแบบและเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
(D) 

Assessment 
การประเมนิ 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva ใบงานเรื่องอัลกอริทมึเบ้ืองต้น หนังสือเรียน 

Preparation  
1. ความรูอ้ัลกอรทิึมเบ้ืองตน้  
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สือ่การสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเนน้ให้นกัเรียนมทีักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู้ อยู่อย่างพอเพียง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อืน่ได้อย่างมี
ความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ มาตรฐานและตัวชี้วัด 

ว 4.2 ม. 1/3  รวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิ ประมวลผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดย ใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย    
สาระส าคัญ  ใช้การรวบรวมขอ้มูลและสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น 
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ แหล่งข้อมูลทุติยภมูิ เพื่อน ามาประมวลผล สร้างทางเลือก และ
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งยังน าขอ้มูลและสารสนเทศมาประมวลผลเป็นการกระท ากบัข้อมูล
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานสามารถท าได้หลาย
วิธี เช่น ค านวณอัตราสว่น ค านวณค่าเฉลี่ย 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลกับสารสนเทศได้ถูกต้อง (K) 
2. อธิบายขั้นตอนในการประมวลผลขอ้มูลสารสนเทศ (K) 
3. สืบค้นข้อมูลการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศได้ (P) 
4. สนใจใฝุรู้ในการศึกษา (A) 

Important questions for active thinking 
เขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์จากอัลกอริทมึ ง่ายนิดเดียว 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) 
1. ครคูรูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันนี้จะได้เรียนรู้
เกี่ยวกบัเรื่องอะไร แล้วให้นกัเรียนช่วยกนัตอบค าถาม จากนั้นครูแจ้งชื่อเร่ืองที่จะเรียนรู้ และผล
การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ (A) 
2. ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยได้ยินค าว่าข้อมูลและสารสนเทศบ้างหรือไม่ และนักเรียนคิด
ว่าสิ่งใดบ้างที่เป็นข้อมูล โดยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ (A) (D) 
3. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบกอ่นเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง การจัดการข้อมูลสารสนเทศ 
เพื่อวัดความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสูก่ิจกรรม (A) 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 23.53 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 52.94 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 23.53 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (50 นาที) 
1. ครูอธิบายความหมายของค าว่าสารสนเทศ และระบบสารสนเทศ (A) 
2. ให้นักเรียนศึกษาเพื่มเติมเร่ือง ข้อมูลและสารสนเทศเพิ่มเติมได้จากสื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
Youtube จากลิ้งค์ที่แนบมานี้ https://www.youtube.com/watch?v=w_B5Khw8_wk , 
https://www.youtube.com/watch?v=5oKw45UXLxQ  (D) 
3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน โดยแบ่งตามความสมัครใจของผู้เรียน แล้วให้
นักเรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นเกีย่วกบัข้อมูลและสารสนเทศ จากหนังสือเรียน รายวิชา
พื้นฐาน เทคโนโลย ี(C) (D) 
4. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพูดคุยและอภิปรายภายในกลุ่ม จากข้อมูลที่ได้ร่วมกันศึกษา แล้ว
เขียนสรุปลงในกระดาษฟลิปชาร์ท พร้อมออกมาน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน (D) (C) 

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนเขียนสรุปเนื้อหา โดยการท าแผนที่ความคิด (Mind Mapping) เร่ือง การ
จัดการข้อมูลสารสนเทศ บนกระดานด าตามความเข้าใจ เพื่อให้นักเรียนมองเห็นภาพ และเกิด
ความเข้าใจมากขึ้น (D) (C) (A) 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva ใบงานเร่ืองอัลกอริทึมเบื้องต้น หนังสือเรียน 

Preparation  
1. ความรู้อัลกอริทึมเบื้องต้น  
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่ง
มีความสุข 

 
 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ (2) มาตรฐานและตัวชี้วัด 

ว 4.2 ม. 1/3  รวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิ ประมวลผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดย ใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย    
สาระส าคัญ  ใช้การรวบรวมขอ้มูลและสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น 
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ แหล่งข้อมูลทุติยภมูิ เพื่อน ามาประมวลผล สร้างทางเลือก และ
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งยังน าขอ้มูลและสารสนเทศมาประมวลผลเป็นการกระท ากบัข้อมูล
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานสามารถท าได้หลาย
วิธี เช่น ค านวณอัตราสว่น ค านวณค่าเฉลี่ย 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลกับสารสนเทศได้ถูกต้อง (K) 
2. อธิบายขั้นตอนในการประมวลผลขอ้มูลสารสนเทศ (K) 
3. สืบค้นข้อมูลการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศได้ (P) 
4. สนใจใฝุรู้ในการศึกษา (A) 

Important questions for active thinking 
เขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์จากอัลกอริทมึ ง่ายนิดเดียว 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) 
1. นักเรียนศึกษาทบทวนความรู้เพิ่มเติมใน เร่ืองซอฟต์แวร์จากเว็บไซต์ หรือหนังสืออื่นๆ
เพิ่มเติม เพื่อทบทวนความรู้ให้มากขึ้น (A) 
2. ครูถามค าถามกับนกัเรียนวา่ นักเรียนสามารถบอกประเภทของซอฟต์แวร์ระบบได้หรือไม่ ว่า
แบ่งเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง ให้นักเรียนภายในหอ้งช่วยกันหาค าตอบและอภิปรายร่วมกัน (A) 
(D) 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 38.46 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 38.46 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 23.07 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (50 นาที) 
1. ให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยจัดกลุ่มตามความต้องการของนักเรียน ให้นักเรียน
อ่านและท าความเข้าใจกับเนื้อหาเร่ืองซอฟต์แวร์ ความหมาย ความส าคัญ และเขียนผังมโน
ทัศน์ลงในกระดาษ A4 ที่ครูแจกให ้ภายในเวลา 10 นาที หลังจากนั้นครูจะสุ่มเพื่อให้ออกมา
น าเสนอหน้าชั้นเรียน (D) (C) 
2. ครูให้นักเรียนอ่านเน้ือหาเร่ืองการสรา้งกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word โดยอ่าน
ขั้นตอนการสร้างกราฟในแต่ละขั้นตอน  วิธกีารสร้างกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word  
(D) 
3. ให้นักเรียนเปิดคอมพิวเตอร์ และสร้างกราฟเส้น จากโปรแกรม Microsoft Excel ก่อน โดย
ครูจะก าหนดสถานการณ์ (A) (D) 
4. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม Com Sci activity เร่ืองการจัดการข้อมูลสารสนเทศ ในหนังสือ
เรียนรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (D)  
 

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหา เร่ือง ซอฟตแ์วร์และการเลือกใช้งาน ว่ามีสว่นไหนที่
ยังไม่เข้าใจและครูให้ความรู้เพิ่มเติมในส่วนนั้น (A) 
2. ครูและนักเรียนเขียนสรุปเนื้อหา โดยการท าแผนที่ความคิด (Mind Mapping) เร่ือง 
ซอฟต์แวร์และการเลือกใช้งานบนกระดานด าตามความเข้าใจ เพือ่ให้นักเรียนมองเห็นภาพ และ
เกิดความเข้าใจมากขึ้น(D) (C) (A) 
 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva  หนังสือเรียน กระดาษฟลิปชาร์ท 

Preparation  
1. ความรูข้้อมูลกับสารสนเทศ 
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่ง
มีความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เรื่อง ข้อมูลกับสารสนเทศ (2) มาตรฐานและตัวชี้วัด 

ว 4.2 ม. 1/3  รวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิ ประมวลผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์โดย ใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย    
สาระส าคัญ  ใช้การรวบรวมขอ้มูลและสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น 
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ แหล่งข้อมูลทุติยภมูิ เพื่อน ามาประมวลผล สร้างทางเลือก และ
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งยังน าขอ้มูลและสารสนเทศมาประมวลผลเป็นการกระท ากบัข้อมูล
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานสามารถท าได้หลาย
วิธี เช่น ค านวณอัตราสว่น ค านวณค่าเฉลี่ย 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟื่องฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลกับสารสนเทศได้ถูกต้อง (K) 
2. อธิบายขั้นตอนในการประมวลผลขอ้มูลสารสนเทศ (K) 
3. สืบค้นข้อมูลการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศได้ (P) 
4. สนใจใฝุรู้ในการศึกษา (A) 

Important questions for active thinking 
เขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์จากอัลกอริทมึ ง่ายนิดเดียว 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) 
1. นักเรียนศึกษาทบทวนความรู้เพิ่มเติมใน เร่ืองซอฟต์แวร์จากเว็บไซต์ หรือหนังสืออื่นๆ
เพิ่มเติม เพื่อทบทวนความรู้ให้มากขึ้น (A) 
2. ครูถามค าถามกับนกัเรียนวา่ นักเรียนสามารถบอกประเภทของซอฟต์แวร์ระบบได้หรือไม่ ว่า
แบ่งเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง ให้นักเรียนภายในหอ้งช่วยกันหาค าตอบและอภิปรายร่วมกัน (A) 
(D) 

Assessment 
การประเมิน 

 Absorb 38.46 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การดู 
        Field trip การทัศนศึกษา 
 Do 38.46 % 
        Solving การแก้ปญัหา 
        Practicing การฝึกปฏบิัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การค้นคว้า 
         Organizing การจัดระเบยีบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 23.07 % 
 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้าง
ชิ้นงานใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรื่องราว 
         Arguing/debating การโต้แย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอยา่งหรือ
กรณีศึกษา 
        Teaching and sharing to others การได้
สอนและแลกเปลีย่นกับเพื่อน 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (50 นาที) 
1. ให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยจัดกลุ่มตามความต้องการของนักเรียน ให้นักเรียน
อ่านและท าความเข้าใจกับเนื้อหาเร่ืองซอฟต์แวร์ ความหมาย ความส าคัญ และเขียนผังมโน
ทัศน์ลงในกระดาษ A4 ที่ครูแจกให ้ภายในเวลา 10 นาที หลังจากนั้นครูจะสุ่มเพื่อให้ออกมา
น าเสนอหน้าชั้นเรียน (D) (C) 
2. ครูให้นักเรียนอ่านเน้ือหาเร่ืองการสรา้งกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word โดยอ่าน
ขั้นตอนการสร้างกราฟในแต่ละขั้นตอน  วิธกีารสร้างกราฟแท่งจากโปรแกรม Microsoft Word  
(D) 
3. ให้นักเรียนเปิดคอมพิวเตอร์ และสร้างกราฟเส้น จากโปรแกรม Microsoft Excel ก่อน โดย
ครูจะก าหนดสถานการณ์ (A) (D) 
4. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม Com Sci activity เร่ืองการจัดการข้อมูลสารสนเทศ ในหนังสือ
เรียนรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (D)  
 

Assessment 
การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่ส่ิงที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหา เร่ือง ซอฟตแ์วร์และการเลือกใช้งาน ว่ามีสว่นไหนที่
ยังไม่เข้าใจและครูให้ความรู้เพิ่มเติมในส่วนนั้น (A) 
2. ครูและนักเรียนเขียนสรุปเนื้อหา โดยการท าแผนที่ความคิด (Mind Mapping) เร่ือง 
ซอฟต์แวร์และการเลือกใช้งานบนกระดานด าตามความเข้าใจ เพือ่ให้นักเรียนมองเห็นภาพ และ
เกิดความเข้าใจมากขึ้น(D) (C) (A) 
 

Assessment 
การประเมิน 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva  หนังสือเรียน กระดาษฟลิปชาร์ท 

Preparation  
1. ความรูข้้อมูลกับสารสนเทศ 
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหา ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพยีง ท างานเป็นทีมอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อยา่ง
มีความสุข 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เร่ือง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ1 มาตรฐานและตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม. ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมลูตามขอ้ก าหนดและ
ข้อตกลง 
สาระส าคัญ  ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทตอ่การด ารงชีวิตของมนุษย์มากขึน้ 
และจะเห็นได้ว่าย่ิงมีประโยชนม์ากเพียงใด ก็อาจเป็นภัยมากเท่ากนัหากผู้ใช้ขาดความรู ้ความ
รับผิดชอบ และการน าไปใช้ประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ จึงมีการควบคุมการใช้ และก าหนด
แนวทางปฏิบัติเพือ่ให้เกิดคณุธรรมและจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟือ่งฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
1. อธิบายการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ (K) 
2. อภิปรายเกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (P) 
3. เห็นความส าคัญของความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (A) 

Important questions for active thinking 
จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ คอือะไร 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) 
1. ครูชักชวนนักเรียนพดูคุย โดยถามนักเรียนถึงการใช้งาน social media ของนกัเรียนในการรับ-ส่ง
ข้อมูลหรือการพูดคุยกับเพื่อน ๆ (A) (D) 
2. ครูยกตัวอย่างเหตกุารณท์ี่บุคคลอืน่ท าการเข้าถึงขอ้มูลหรอืแฮกเข้าระบบ Facebook ตามข่าวต่าง ๆ 
แล้วถามนกัเรียนว่า ปัจจัยใดบ้างที่เกี่ยวข้องและท าให้เกิดเหตุการณ์แบบนี้ขึ้น (A)  
3. ครูพูดถึงความปลอดภัยของระบบสารสนเทศที่เป็นความรู้เดมิจากชั่วโมงทีแ่ล้ว เพือ่เชือ่มโยงถึงเรือ่ง
จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ทีจ่ะได้เรียนต่อไปในชั่วโมงนี้ (A) 

Assessment 
การประเมนิ 

 Absorb 42.10 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การด ู
        Field trip การทัศนศกึษา 
 Do 47.37 % 
        Solving การแก้ปัญหา 
        Practicing การฝกึปฏิบัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การคน้คว้า 
         Organizing การจัดระเบียบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 10.53 % 

 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้างชิ้นงาน
ใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรือ่งราว 
         Arguing/debating การโตแ้ย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอย่างหรอื
กรณีศกึษา 
        Teaching and sharing to others การได้สอนและ
แลกเปลี่ยนกับเพือ่น 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (50 นาที) 
1. ครูบอกประเด็นส าคัญทีจ่ะเรียนในชัว่โมงนี้ ซึ่งประกอบด้วย จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
จรรยาบรรณในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ขอ้ก าหนด ข้อตกลงในการใช้แหล่งขอ้มูล และมารยาท
ของผู้ใช้สือ่หรือแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต (A) 
2. ครูถามค าถามกระตุ้นความคิด จากหนังสือเรียนว่า Creative Commons เกี่ยวขอ้งกับจริยธรรมใน
การใชเ้ทคโนโลยีหรอืไม่ อย่างไร โดยครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นอย่าง
อิสระ (D) (A) 
3. ครูสนทนากับนกัเรียนต่อว่า จริยธรรม คอื หลักประพฤติปฏิบัตทิี่ถกูต้องเหมาะสม เพื่อเป็นแนวทาง
ในการปฏิบัติตนอย่างสมบูรณ์ และสอดคลอ้งกับมาตรฐานที่ดีงามอันเป็นที่ยอมรับของสังคม (D) (A) 

4. ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม 4-5 คน ศึกษาค้นว้าเกี่ยวกับเรือ่ง การจัดท าสัญญาอนญุาต (Creative 
Commons) (C) (D) 
5.  ครูสุ่มตวัอย่าง Creative Commons ทีเ่ป็นไอคอน แล้วสุ่มถามนกัเรียนว่าไอคอนสญัญาอนุญาตดัง
กล่าวคอือะไร มีเงือ่นไขอย่างไร (A) (D) 
6. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาอภิปรายผลการท ากิจกรรม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย หน้าชัน้เรียน (D) (C) 

Assessment 
การประเมนิ 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่สิ่งที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนือ้หา เรือ่ง จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ว่ามีสว่นไหน
ที่ยังไม่เข้าใจและครูให้ความรูเ้พิ่มเตมิในส่วนนั้น (A) (D) 
2. ครูแจกใบงาน เรือ่ง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ให้นักเรียนลงมือท า แล้วส่งคืนครทู้าย
ชั่วโมง (D) 
3. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม Com Sci activity เรือ่ง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย จาก
หนังสือเรียน (D) 

Assessment 
การประเมนิ 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva  หนังสือเรียน กระดาษฟลิปชารท์ 

Preparation  
1. ความรูจ้ริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สือ่การสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเนน้ให้นกัเรียนมทีักษะการแก้ปัญหา 
ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพียง ท างานเป็นทมีอยู่ร่วมกับผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีความสขุ 

 
 



 

 

ACTIVE LEARNING PLAN 
เร่ือง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ2 มาตรฐานและตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ม. ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมลูตามขอ้ก าหนดและ
ข้อตกลง 
สาระส าคัญ  ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทตอ่การด ารงชีวิตของมนุษย์มากขึน้ 
และจะเห็นได้ว่าย่ิงมีประโยชนม์ากเพียงใด ก็อาจเป็นภัยมากเท่ากนัหากผู้ใช้ขาดความรู ้ความ
รับผิดชอบ และการน าไปใช้ประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ จึงมีการควบคุมการใช้ และก าหนด
แนวทางปฏิบัติเพือ่ให้เกิดคณุธรรมและจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับชั้น : ม 1 
วิชา : วิทยาการค านวณ 
ออกแบบโดย: นางสาวเฟือ่งฟูา แกว้กสกิรรม  

Learning objectives 
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
1. อธิบายการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ (K) 
2. อภิปรายเกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (P) 
3. เห็นความส าคัญของความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (A) 

Important questions for active thinking 
จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ คอือะไร 

Lesson Design (เวลา 100 นาที) Assessment Learning objects 
Introduction น าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) 
1. ครูชักชวนนักเรียนพดูคุย โดยถามนักเรียนถึงการใช้งาน social media ของนกัเรียนในการรับ-ส่ง
ข้อมูลหรือการพูดคุยกับเพื่อน ๆ (A) (D) 
2. ครูยกตัวอย่างเหตกุารณท์ี่บุคคลอืน่ท าการเข้าถึงขอ้มูลหรอืแฮกเข้าระบบ Facebook ตามข่าวต่าง ๆ 
แล้วถามนกัเรียนว่า ปัจจัยใดบ้างที่เกี่ยวข้องและท าให้เกิดเหตุการณ์แบบนี้ขึ้น (A)  
3. ครูพูดถึงความปลอดภัยของระบบสารสนเทศที่เป็นความรู้เดมิจากชั่วโมงทีแ่ล้ว เพือ่เชือ่มโยงถึงเรือ่ง
จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ทีจ่ะได้เรียนต่อไปในชั่วโมงนี้ (A) 

Assessment 
การประเมนิ 

 Absorb 42.10 % 
        Reading การอ่าน 
        Listening การฟัง 
        Watching การด ู
        Field trip การทัศนศกึษา 
 Do 47.37 % 
        Solving การแก้ปัญหา 
        Practicing การฝกึปฏิบัต ิ
        Playing การเล่น 
        Role-playing บทบาทสมมต ิ
         Searching การคน้คว้า 
         Organizing การจัดระเบียบ การเรียบเรียง 
        Building/Creating การสร้าง 
 Connect 10.53 % 

 Reflection การสะท้อนคิด 
 Creating project/original workการสร้างชิ้นงาน
ใหม่ 

        Storytelling การเล่าหรือน าเสนอเรือ่งราว 
         Arguing/debating การโตแ้ย้ง 
         Giving related example การให้ตัวอย่างหรอื
กรณีศกึษา 
        Teaching and sharing to others การได้สอนและ
แลกเปลี่ยนกับเพือ่น 

Action/Activity กิจกรรมการเรียนรู้ (50 นาที) 
1. ครูบอกประเด็นส าคัญทีจ่ะเรียนในชัว่โมงนี้ ซึ่งประกอบด้วย จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
จรรยาบรรณในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ขอ้ก าหนด ข้อตกลงในการใช้แหล่งขอ้มูล และมารยาท
ของผู้ใช้สือ่หรือแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต (A) 
2. ครูถามค าถามกระตุ้นความคิด จากหนังสือเรียนว่า Creative Commons เกี่ยวขอ้งกับจริยธรรมใน
การใชเ้ทคโนโลยีหรอืไม่ อย่างไร โดยครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นอย่าง
อิสระ (D) (A) 
3. ครูสนทนากับนกัเรียนต่อว่า จริยธรรม คอื หลักประพฤติปฏิบัตทิี่ถกูต้องเหมาะสม เพื่อเป็นแนวทาง
ในการปฏิบัติตนอย่างสมบูรณ์ และสอดคลอ้งกับมาตรฐานที่ดีงามอันเป็นที่ยอมรับของสังคม (D) (A) 

4. ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม 4-5 คน ศึกษาค้นว้าเกี่ยวกับเรือ่ง การจัดท าสัญญาอนญุาต (Creative 
Commons) (C) (D) 
5.  ครูสุ่มตวัอย่าง Creative Commons ทีเ่ป็นไอคอน แล้วสุ่มถามนกัเรียนว่าไอคอนสญัญาอนุญาตดัง
กล่าวคอือะไร มีเงือ่นไขอย่างไร (A) (D) 
6. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาอภิปรายผลการท ากิจกรรม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย หน้าชัน้เรียน (D) (C) 

Assessment 
การประเมนิ 
 
 
 
 
 
 
 

Consolidation ประมวลสู่สิ่งที่ได้เรียนรู้ (30 นาที) 
1. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนือ้หา เรือ่ง จริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ว่ามีสว่นไหน
ที่ยังไม่เข้าใจและครูให้ความรูเ้พิ่มเตมิในส่วนนั้น (A) (D) 
2. ครูแจกใบงาน เรือ่ง จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ให้นักเรียนลงมือท า แล้วส่งคืนครทู้าย
ชั่วโมง (D) 
3. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม Com Sci activity เรือ่ง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย จาก
หนังสือเรียน (D) 

Assessment 
การประเมนิ 

Materials สื่อและอุปกรณ์ประกอบการสอน: 
Canva  หนังสือเรียน กระดาษฟลิปชารท์ 

Preparation  
1. ความรูจ้ริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
2.จัดเตรียมอุปกรณ์สือ่การสอน 

Instructional Focus จุดเน้นในการสอน: มุ่งเนน้ให้นกัเรียนมทีักษะการแก้ปัญหา 
ใฝุเรียนรู ้อยู่อย่างพอเพียง ท างานเป็นทมีอยู่ร่วมกับผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีความสขุ 

 


