
 

หน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบบูรณาการตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

เพื่อบ่มเพาะอุปนิสัยอยู่อย่างพอเพียง 
ระดับชั้น.มัธยมศึกษาปีที่ 1 รายวิชา (วิทยาการค านวณ) ม.1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง  การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
จ านวน   8  ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรู้ 3  แผน   
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1  แนวคิดเชิงนามธรรม   จ านวน  4  ชั่วโมง. 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2  อัลกอริทึมเบ้ืองต้น (1)   จ านวน  2  ชั่วโมง. 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3  อัลกอริทึมเบ้ืองต้น (2)   จ านวน  2  ชั่วโมง. 
 
 
 
 
 

โรงเรียนบางเดือนสถิตย์พิทยาคม 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 11 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 



 
 

หน่วยการเรียนรู ้
 
 
 



แผ่นท่ี 1 ผังโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะอยู่อย่างพอเพียง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึมระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1  เวลา 8 ชั่วโมง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

   

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิง
ค านวณ  
2) ทักษะการ
สื่อสาร   
3) ทักษะการท างานร่วมกัน 

 4) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. อยู่อย่างพอเพียง 
2. มีวินัย รับผิดชอบ  
3. ใฝ่เรียนรู้ 
4. มุ่งม่ันในการท างาน 

ภาระงาน/ชิ้นงาน . 
 - ใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - ใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 
 - ใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัส
จ าลองและด้วยผังงาน 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 
 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 
( 3  แผน  8 ชั่วโมง ) 

แนวคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงค านวณ (computational thinking) 
ซึ่งใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่ส าคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อยในปัญหาหรืองานที่ก าลังพิจารณา 
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จ าเป็นและเพียงพอส าหรับการคิดในการแก้ปัญหา 
 อัลกอริทึม (algorithm) เป็นระเบียบวิธีหรือข้ันตอนวิธีที่ด าเนินการด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา
ต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีล าดับข้ันตอนต้ังแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซึ่งสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ การเลือกใช้
ต้องเลือกใช้ข้ันตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม  
 

แผนที่ 1 (4ชั่วโมง)  

 เรื่อง แนวคดิเชิงนามธรรม                                                    
วิ ธี ส อ น แ บบ ใ ช้ ปั ญ ห า เ ป็ น ฐ า น 
( Problem - based Learning)    
มฐ./ตัวชี้วัด ว 4.2 ม. 1/1 ออกแบบ
อัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพื่อ
แก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบ
ในชีวิตจริง 

  
 

แผนท่ี 2 (2 ชั่วโมง)  

 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น (1)                                                   
วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es 
Instructional Model)        
มฐ./ตัวชี้วัด ว 4.2 ม. 1/2 ออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ
วิทยาศาสตร์ 
 
 สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

 

แผนท่ี 3 (2 ชั่วโมง)  

 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น (2) 
วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es 
Instructional Model 
มฐ./ตัวชี้วัด ว 4.2 ม. 1/2 ออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ
วิทยาศาสตร์ 
 



แผ่นท่ี 2 ผังภาพการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1  เวลา 8 ชั่วโมง 

 

 

 

 

 

  

1. เป้าหมายการเรียนรู้ 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   

 ว 4.2 ม. 1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบในชีวิตจริง 
 ว 4.2 ม. 1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   1.  อธิบายเก่ียวกับความหมายของแนวคิดเชิงนามธรรมได้ (K) 
  2. อธิบายวิธีการน าแนวคิดเชิงนามธรรมไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ (K) 
     3.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยการใช้แนวคิดเชิงนามธรรมได้ (P) 
 4.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน (A) 
 สาระการเรียนรู้  

1)  แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความส าคัญของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่
สาระส าคัญ 

2)  ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนาม ตามพื้นที่ที่ก าหนด โดยหญ้าหน่ึงผืนมีความกว้าง 50 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะใช้
หญ้าทั้งหมดก่ีผืน 

3)  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ า 
4)  การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหา ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การ

แก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
5)  การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
6) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c 
7) ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการเคลื่อนที่ โปรแกรมค านวณหาพื้นที่ โปรแกรมค านวณดัชนีมวลกาย   

สมรรถนะส าคัญ  

1. ความสามารถในการสื่อสารและถ่ายทอดองคค์วามรู้ในการจัดการงานได้ 
2. ความสามารถในการคดิ ออกแบบเทคโนโลยีมีใช้งานได้อย่างสร้างสรรค ์ 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหาใช้กระบวนในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชวีิตในการใช้เทคโนโลยีอย่างคุ้มค่าและได้ประโยชน์  
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการด ารงชีวิตประจ าวันได ้

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตรยิ์  
2. ซ่ือสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย  
4. ใฝ่เรียนรู้  
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการท างาน  
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. หลักฐานการเรียนรู ้ 

ภาระงาน/ช้ินงาน :  
- ใบงานที่ 1.1 เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - ใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 
 - ใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและด้วยผังงาน 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 

ประเมินผล : 

ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ประเมิน 
ด้าน K ตรวจ

ความถูกต้อง
ชิ้นงาน 

แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

ระดับคุณภาพ2 
ผ่านเกณฑ์ 

ด้าน P ความ
ครบถ้วนของ
ข้อมูลเน้ือหา
การเขียน
รูปแบบ 

แบบทดสอบ ประเมินตามสภาพ
จริง 

ด้าน A สังเกตความ
มีวินัย 
รับผิดชอบ 
ใฝ่เรียนรู้ 
และมุ่งม่ันใน
การท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 

ช่ือหน่วยการเรียนรู้ 

การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 กิจกรรรมการเรียนรู้ : 

แผนฯ ที่ 1 แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
(Problem - based Learning) 

 ครูอธิบาย เก่ียวกับ 
-  ทักษะการคดิเชิงค านวณ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณน าเสนอ และ
อภิปราย 
 เวลา  4  ชั่วโมง                              
แผนฯ ที่ 2 อัลกอริทึมเบ้ืองตน้ (1)แบบสืบเสาะหาความรู ้5Es 

(5Es Instructional Model) 
ครูอธิบาย เก่ียวกับ 
-ทักษะการคดิเชิงค านวณ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
เวลา  4  ชั่วโมง    
แผนฯ ที่ 3 อัลกอริทึมเบ้ืองตน้ (2)แบบสืบเสาะหาความรู ้5Es  
(5Es Instructional Model) 
ครูอธิบาย เก่ียวกับ 
-  ทักษะการคดิเชิงค านวณ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
สื่อเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ :ห้องเรียน  , ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ ,
ห้องสมุด , แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 

สื่อการเรียนรู้ 

1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวน) ม.1       2)ใบงานที่ 1.1 
เร่ือง แนวคิดเชิงนามธรรม 
3) ใบงานที่ 1.2 เร่ือง อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 
4)  ใบงานที่ 1.3 เร่ือง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและ
ด้วยผังงาน 
5)  แบบฝึกหัด หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
6)  PowerPoint เร่ือง การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 

เรียนรู้ 
  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 เวลา :     2     ชั่วโมง (รวม 8 ชั่วโมง) 



 

แผน่ที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างคณุลกัษณะอยู่อย่างพอเพียง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิึม 

แผนที่1 เรือ่ง แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

 เวลา 4 ชั่วโมง 

 

1. ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนเท่ากัน 3-5 คน  (ครูพอประมาณ) คละนักเรียนเก่ง กลาง อ่อน 
    (ครูมีคุณธรรม และภูมิคุ้มกัน) นักเรียนในกลุ่มแบ่งงานก าหนดหน้าที่ ของสมาชิกในกลุ่มให้เหมาะสมกบั     
     ความสามารถ (นักเรียน พอประมาณและสังคม) Q1, Q2 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อทบทวนเกี่ยวกบั แนวคิดเชิงนามธรรม เพื่อเช่ือมโยงความรูเ้กี่ยวกบั

เนื้อหา โดยครูยกตัวอย่าง ด้วยชุดค าถาม  (ครูและนักเรียนมีเหตุผล มีภูมิคุ้มกัน และสังคม)  
Q3-Q4 

3. ครูใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนใหเ้รียนรู้ตามเป้าหมาย (ครูมีภูมิคุ้มกัน) Q5-Q6 
4. ครูตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนกัเรียน และใบความรู้ก่อนน าเสนอหน้าช้ันเรียน (ครูและนักเรียนมี     
    เหตุผลมีภูมิคุ้มกัน ) Q7-Q12 
5. ครูให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างน าเสนอหน้าช้ันเรียน โดยเน้นกลุม่อาสา โดยนักเรียนมกีารวางแผนในการ   

น าเสนอ(นักเรียนมีความรู้ มีภูมิคุ้มกัน) ตามเวลาที่ก าหนด ( ครูมีความพอประมาณ ) Q13-Q14 
     6.นักเรียนทุกกลุ่มน าเสนอปฏิบัติกจิกรรมตามที่ได้รบัมอบหมาย แล้วน าเสนอหน้าช้ันเรียน  
        (นักเรียนมีความรู้ ,คุณธรรม,พอประมาณ,มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,สังคม,วัฒนธรรม) Q15 
     7.นักเรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันวิเคราะห์ถอดบทเรียนตามหลักของปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง 

 (นักเรียนมี  ความรู้ ,คุณธรรม,พอประมาณ,มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน) Q16-Q17 
8.ครูและนกัเรียนแลกเปลี่ยนความรู้และหลักการในการคิดและได้ไปศึกษาต่อในเรือ่งแนวคิดเชิงนามธรรมมา 

       น าเสนอในช่ัวโมงต่อไป  (นักเรียนมีความรู้ ,คุณธรรม,พอประมาณ,มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,สังคม,   
       วัฒนธรรม) Q18 

 
  



แผน่ที่ 4 ชุดค าถามกระตุน้เพื่อปลกูฝังหลกัคิดพอเพียง  
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิึม 

แผนที่1 เรือ่ง แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

เวลา 4 ชั่วโมง 

 

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงก่อนเรียน 

Q1.นักเรียนคิดว่าระบบทางเทคโนโลยมีีอะไรบ้าง  
Q2.นักเรียนสามารถทีจ่ะน าเอาแนวคิดเชิงนามธรรมไปคิดไปใช้ในทางเทคโนโลยีได้อย่างไร 

 
ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงระหว่างเรียน  
 

Q3. นักเรยีนเกิดความคิดอย่างไรเกี่ยวกบัแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน 
Q4. นักเรยีนสามารถน าเอาแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน มาใช้ในชีวิตได้อย่างไร (ความรู้) 
Q5. นักเรยีนเกิดความรู้ใหม่ๆ เกี่ยวกบัการวางแผนในการคิดด้านแก้ปัญหาอย่างไร (ความรู้,มีเหตุผล) 
Q6. นักเรยีนเกิดความรู้และสนใจในด้านของเทคโนโลย ีด้านใดบ้าง(ความรู้,มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q7. การที่นกัเรียนสร้างผังความคิดและหลกัการคิดเกี่ยวกับแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเป็นฐานได้ 
อะไรบ้าง (ความรู้,พอประมาณ)   
Q8. การบันทึกสรปุกิจกรรมท้ายบทพร้อมทั้งตอบค าถามโดยไม่ลอก สง่ผลดีต่อนักเรียนอย่างไร  
(มีคุณธรรม)  
Q9.การท างานหรือใช้อุปกรณ์เรามกีารดุแลหรือวิธีการอย่างไรในการใช้เครื่องมือ 
(ความรู้,พอประมาณ,ด้านวัตถุ)  
Q10. การช่วยเหลือกันในกลุ่มและช่วยกันดุแลอปุกรณ์ส่งผลดีอย่างไร  
(พอประมาณ,มีภูมิคุ้มกัน,สังคม,วัฒนธรรม) 
Q11.การสร้างงานด้านเทคโนโลยีหรือการน าเอาสิ่งของเหลอืใช้มาใช้งานใหม่จากแนวคิดแก้ปัยหาเชิง   
นามธรรมได้อย่างไร (พอประมาณ,มีภูมิคุ้มกัน,สังคม,วัฒนธรรม) 
Q12. การออกแบบเทคโนโลยีใดบ้างทีส่่งผลให้นักเรียนเกิดความสะดวกสบาย (ความรู้,พอประมาณ)  
 
 
 
 
 
 



ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงหลังเรียน  

Q13. การปฏิบัตกิิจกรรมของนกัเรียนในเรือ่งของแนวคิดเกีย่วกับแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ต้องมีความรู้เรื่องใดบ้าง ( เหตุผล )  
Q14. เหตุใดนักเรียนต้องศึกษาเกี่ยวกบัแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน (ภูมิคุ้มกัน) 
Q15.นักเรียนน าเอาความรู้ที่ได้เกี่ยวกบัแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเป็นฐานมาในชีวิตประจ าวันได้  
อย่างไรบ้าง  (ภูมิคุ้มกัน,มีเหตุผล) 
Q16.การสรปุเนือ้หา แนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐานนกัเรียนเกิดความรู้และการได้รบัสิง่
ใดบ้างจากการท างาน  (มีความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 
Q17. การอภิปรายและช่วยกันสรปุเนื้อหาน้ันนักเรียนได้และเกิดกระบวนการในการท างานอย่างไรบ้าง     
(มีความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม,วัฒนธรรม) 
Q18. หลงัจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ในเรื่องแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน แล้วนักเรียนจะ
น าเอาความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร และมีความความรับผิดชอบต่อสังคมอย่างไรเพื่อใหม้ี
ความสุขในชีวิต(มีความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม,วัฒนธรรม,มีคุณธรรม) 
  



แผน่ที่ 5 แนวทางที่ครูน าหลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียงมาใช้จัดการเรียนรู้ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิึม 

แผนที่1 เรือ่ง แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

เวลา 4 ชั่วโมง 

ครผูู้สอนน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ 

ความรู้ท่ีครูต้องมีก่อนสอน 
1.แนวคิดในเรื่องแนวคิดเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหา
เปน็ฐาน 
2.กระบวนการคิดแบบนามธรรม 
3.ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
4.กระบวนการถ่ายทอดจิตวิทยาในการสอน 

คุณธรรมของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
1.มีความเมตตากรุณาต่อศิษย์ 
2.มีความรับผิดชอบ 
3.ความศรัทธาต่อหน้าที่ความเป็นคร ู
4.มีความยุติธรรม 

ประเดน็ พอประมาณ มีเหตผุล มีภูมิคุ้มกันในตัวทีด่ ี
 
เนื้อหา 
 

-เนื้อหาเกีย่วกับแนวคิดเชิง
นามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน 
สอดคล้องตัวช้ีตัววัด เหมาะกับวัย
ของผู้เรียน 

-ต้อองการให้ผูเ้รียนรู้
เรื่องแนวคิดเชิง
นามธรรมแบบใช้ปญัหา
เปน็ฐาน 

-ผู้เรียนสามารถน าเอา
ความรู้มาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

 
เวลา 
 

-ก าหนดเวลาและกิจกรรมที่
เหมาะสม 

-จัดองความรู้และ
ถ่ายทอดตามที่วางไว้ 

-ก าหนดเวลาในแต่และ
กิจกรรมและความเหมาะสม 

 
การจัด
กิจกรรม 
 

-แบ่งกลุม่ผูเ้รียนได้พอดีกบั
จ านวนผู้เรียน 
-มอบหมายงานตามภาระงาน
และหน้าทีอ่ย่างเหมาะสม 

-การปฏิบัตินักเรียน
สามารถปฏิบัติกจิกรรม
ได้อย่างทั่วถึง 
-เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามเป้าหมายที่
ก าหนด 
-ผู้เรียนน าเอาความรู้ไป
ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

-แบ่งกลุม่คละกลุ่มตาม
ความสามารถของนกัเรียน 
-สร้างกจิกรรมที่ใหผู้้เรียนมี
การวิเคราะหส์ังเคราะห ์
 

 
สื่อ/อปุกรณ ์
 

-จ านวนใบความรู้ ใบงานและ
อุปกรณ์ที่เหมาะกบันักเรียน และ
กิจกรรมมีปริมาณเพียงพอกับ
จ านวนนักเรียน 

-ต้องการให้นักเรียนได้
ปฏิบัติและ 
เกิดการเรียนตาม
สถานการณ์ 

-เตรียมอปุกรณ์สื่อให้พรอ้ม
ก่อนการจัดกจิกรรม 
-มีความช านาญในการใช้สื่อ 



 
ประเดน็ พอประมาณ มีเหตผุล มีภูมิคุ้มกันในตัวทีด่ ี
 
แหล่งเรียนรู ้
 

-ห้องเรียน  
-ห้องสมุด 
-ห้องคอมพิวเตอร์อินเตอรเ์น็ต 

-นักเรียนสามารรถใช้สื่อ
ได้ตรงตามตัวช้ีวัด 

-การเตรียมพร้อมก่อนสอน 

 
ประเมินผล 
 

-จัดท าแบบประเมินผลเกณฑ์การ
ให้คะแนน 

-ประเมินผลการเรียน
ตรงกบัเป้าหมาย 

-วางแผนการวัด/ประเมินผล
ตามกระบวนการ 
-แบบประเมินตรงตาม
ตัวช้ีวัด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แผน่ที่ 6 ผลที่จะเกดิขึ้นกบัผู้เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิึม 

แผนที่1 เรือ่ง แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

เวลา 4 ชั่วโมง 

6.1  ผู้เรียนจะได้ฝึกคิดและฝึกปฏิบตัิตามหลัก  ปศพพ. ดังนี ้

ความรู้ท่ีนักเรียนต้องมีก่อน 
1.หลักการคิด 
2.แนวคิดเชิงนามธรรม 
3.อุปกรณ์เบือ้งต้น 
 

คุณธรรมของนักเรียนท่ีจะท าให้การเรียนรู้ส าเร็จ 
1.ความขยัน 
2.ความรับผิดชอบ 
3.ความอดทน 

 
พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันในตัวท่ีดี 
1.นักเรียนท างานในหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมาย 
2.นักเรียนใช้สื่อ และอปุกรณ์
เหมาะสมกิจกรรม 
3.นักเรียนใช้อปุกรณ์อย่าง
คุ้มค่า 
 

1.นักเรียนน าข้อมูลมาใช้อย่าง
สร้างสรรค์มีความน่าเช่ือถือ 
2.นักเรียนวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้อย่างมี
เหตผุล 
3.นักเรียนใช้เหตุผลในการแก้ปญัหา 
 

1.วางแผนก่อนการท างานอย่างเป็น
ข้ันตอน 
2.เตรียมอุปกรณ์สื่อตามที่ได้รบั
มอบหมายตรงตามกจิกรรม 
3.ศึกษาเนื้อหาทีจ่ะเรียนกอ่นการ
ท าสรปุผลการเรียน 
 

  

 

 

 

 

 

 



6.2 ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้ชีวิตท่ีสมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 4 มิติตามหลัก ปศพพ. ดังน้ี 

                 ด้าน  
องค์ประกอบ 

สมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ 
วัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 

 
ความรู้ 
 

-ความรู้ในการใช้
วัสดุอุปกรณ์ในการ
ท างานได้อย่าง
ถูกต้อง 

-มีความรู้ในการแบง่
มอบหมายภาระ
งาน 
-มีความรู้ในการ
ปฏิบัติตนที่จะ
ท างานร่วมกบัผู้อื่น 

-มีความรู้ในการ
ดูแลและรักษา
ความสะอาดการ
จัดการขยะหลงัการ
ท ากิจกรรม 

-มีความรู้เกี่ยวกับ
ระบบเทคโนโลย ี

 
ทักษะ 
 

-มีทักษะในการใช้
งานวัสดุอุปกรณ์ 
-ใช้อุปกรณ์อย่าง
คุ้มค่ารู้คุณค่า 
 

-ท างานร่วมกบัผู้อื่น
ตามที่ได้รับ
มอบหมายจนบรรลุ
เป้าหมายมีความสุข
มีความสามัคคี 

-รักษาความสะอาด
ในช้ันเรียน 
-รับผิดชอบต่อ
สังคม 

-มีการถ่ายทอดและ
การเผยแพร่ความรู้
อย่างเหมาะสม 

 
ค่านิยม 
 

-เห็นความส าคัญ
ของการใช้สือ่ 
 

-มีความรับผิดชอบ
ต่อหน้าที่ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 
-รับรบัความคิดเห็น
ผู้อื่นส่วนรวม 
-มีความเสียสละ 
อดทน 

-มีจิตส านึกในการ
รักษาสิง่แวดล้อม 
 

-ตระหนักถึง
ความส าคัญในการ
ใช้เทคโนโลยีอย่าง
ถูกต้องเหมาะสม 

 

 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 
 
 



แผ่นท่ี 1 ผังภาพการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design) 

วิชาวิทยาการค านวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิึม 

แผนที่1 เรือ่ง แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

แผนท่ี  2 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (1) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เวลา 2 ชั่วโมง 

 

 

 

 

 

  

1. เป้าหมายการเรียนรู้ 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

ว 4.2 ม. 1/1  ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพื่อแก้ปัญหา
หรืออธิบายการท างานที่พบในชีวิตจริง 
 ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์  
สาระส าคัญ 

อัลกอริทึม (algorithm) เป็นระเบียบวิธีหรือขั้นตอนวิธีที่ด าเนินการด้วย
คอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีล าดับขั้นตอน
ตั้งแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซ่ึงสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ การ
เลือกใช้ต้องเลือกใช้ขั้นตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
  1.  มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับความหมายของอัลกอริทึมและ
การเขียนอัลกอริทึม (K) 
     2.  สามารถปฏิบัติการเขียนอัลกอริทึมในรูปแบบต่าง ๆ ได้ (P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 

สาระการเรียนรู้  
สมรรถนะส าคัญ  

1. ความสามารถในการสื่อสาร 

2. ความสามารถในการคิด    1) ทักษะการคิดวิเคราะห์  

2)ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์    3) ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5.    ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตรยิ์                2. ซ่ือสัตย์สุจริต  
3. มีวินัย                                   4. ใฝ่เรียนรู้   
5. อยู่อย่างพอเพียง                      6. มุ่งมั่นในการท างาน  
7. รักความเป็นไทย                      8. มีจิตสาธารณะ  

2. หลักฐานการเรียนรู ้ 

ภาระงาน/ชิ้นงาน : ใบงาน 2.1 , ใบงาน 2.2 การน าเสนอ 

 การวัดประเมินผล : 

ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ประเมิน 
ด้าน K ศึกษาใบ

ความรู้
รวบรวม
ข้อมูล 

ใบความรู้ 2.1
ใบความรู้ 2.2 
 
 

ร้อยละ 60 ขึ้นไป
ผ่านผ่านเกณฑ์ 

ด้าน P สังเกต
พฤติกรรม
การเรียน 

แบบประเมิน
พฤติกรรม 

ระดับ 2 ขึ้นไป
ผ่านเกณฑ์ 

ด้าน A สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
พฤติกรรม 

ระดับ 2 ขึ้นไป
ผ่านเกณฑ์ 

 
ช่ือแผนการจัดการเรียนรู้ 

การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 กิจกรรรมการเรียนรู้ : 

1. ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันตอบว่า “ในชีวิตประจ าวันของนักเรียน
ต้องเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีใดบ้าง จากนั้นครูถามนักเรียนต่อว่า “ถ้า
ไม่มีเทคโนโลยีเหล่านั้นจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตของ
นักเรียนอย่างไร     

        2. ครแูละนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม โดยครูน านักเรียนอภิปราย   
และได้ข้อสรุปเก่ียวกับการแก้ปัญหาแบบอัลกอริทึม  
 
 สื่อเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ : ใบความรู้ ใบงาน 

  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 เวลา : 4 ชั่วโมง 



แผน่ที่ 2 แผนการจดัการเรียนรูแ้บบบูรณาการตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (1)  
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เวลา 2  ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี        

 

1.มาตรฐานการเรียนรู้    ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปญัหาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม 
2.ตัวชี้วัด   
  ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของอลักอริทมึและการเขียนอลักอริทมึ (K) 
     2.  สามารถปฏิบัติการเขียนอลักอริทึมในรูปแบบต่าง ๆ ได้ (P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 
4. สาระการเรยีนรู้ 

สาระการเรยีนรู้แกนกลาง สาระการเรยีนรู้ท้องถิ่น 
-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 

เงื่อนไข วนซ้ า 
-  การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหา ทาง

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการ
เคลื่อนที่  โปรแกรมค านวณหาพื้นที่  โปรแกรม
ค านวณดัชนีมวลกาย 

 

พิจารณาตามหลกัสูตรของสถานศึกษา 

 
 



5. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
อัลกอริทึม (algorithm) เป็นระเบียบวิธีหรือข้ันตอนวิธีที่ด าเนินการด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการ

แก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีล าดับข้ันตอนต้ังแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซึ่งสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ 
การเลือกใช้ต้องเลือกใช้ข้ันตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม 

 
6.สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
    1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการท างานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย รับผิดชอบ    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

 
6. กิจกรรมการเรียนรู ้  

(ใช้การจัดกระบวนเรียนรู้  แบบ : สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model)) 
 
กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม เกี่ยวกับ แนวคิดเชิงนามธรรม(ความรู้) 
2. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน โดยครูอาจก าหนดค าถามเกี่ยวกับปัญหา

ในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนได้พบเจอ เช่น ปัญหาด้านการเรียน ปัญหาด้านการเงิน หรือให้นักเรียน
ก าหนดปัญหาของนักเรียนเอง แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็นรวมทั้งแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่
นักเรียนเลือกใช้ (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

   (แนวตอบ : พิจารณาจากค าตอบของนักเรียน โดยอยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน เช่น การใช้
ซอฟต์แวร์ในการยืม-คืนหนังสือ เพื่อลดการเข้าแถวรอ เป็นต้น) 

3. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างสถานการณ์ที่มีการแก้ไขปัญหาในรูปแบบที่ใช้กระบวนการที่ท าให้ได้ผลลัพธ์
หรือผลส าเร็จในการแก้ปญัหา (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

4. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดว่า นักเรียนรู้อัลกอริทึม (algorithm) หรือไม่ และหมายถึงอะไร โดย
ที่ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 



   (แนวตอบ : อัลกอริทึม (algorithm) คือ ระเบียบวิธีหรือข้ันตอนการแก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึ่ง
ที่สามารถอธิบายออกมาเป็นข้ันตอนที่ชัดเจน โดยจะอธิบายล าดับในแต่ละข้ันตอนอย่างละเอียดว่ามีการ
ประมวลผล น าเข้าข้อมูล น าออกข้อมูลอย่างไร จนกระทั่งเสร็จสิ้นการท างาน ซึ่งเป็นกระบวนการที่
แน่นอน ชัดเจน ส าหรับการแก้ปัญหา) 

5.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับค าถามที่ครูถาม(ความรู้,มีเหตุผล) 
6.  ครูถามค าถามจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ( วิทยาการค านวณ) ม.1 หน้า 

7 ว่า คอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับอัลกอริทึมอย่างไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นโดยไม่
เน้นถูกผิด) เพื่อเป็นความรู้พื้นฐานน าไปสู่การเรียนเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 

(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
  (แนวตอบ : อัลกอริทึมหรือข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหา เป็นการจัดล าดับความคิดเป็นข้ันตอนต่าง ๆ 

เพื่อแก้ไขปัญหาในข้ันตอนการเขียนโปรแกรมที่สอดคล้องกับปัญหาที่ก าหนดไว้ การเขียนอัลกอริทึมจึง
เป็นการแสดงล าดับการท างานตามคุณสมบัติด้านการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ ที่พร้อมจะน าไป
แปลงเป็นล าดับค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน) 

7.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ อัลกอริทึมเบื้องต้นและรูปแบบของการเขียนอัลกอริทึม 
        (ความรู้) 
 
 
 ส ารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อนร่วมช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบของ
การเขียนอัลกอรทิึมว่าสามารถมีได้กี่รปูแบบ จากหนังสือเรียน หน้า 7 (ความรู้,มีเหตุผล) 

2.  ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมสรุปข้อมูลที่สืบค้นได้ลงในกระดาษ A4 แล้วน ามาส่งครูเพื่อให้ครูตรวจสอบ
ความถูกต้อง(ความรู้) 

3. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า รูปแบบการเขียนอัลกอริทึมสามารถแบ่งได้ 3 รูปแบบ ดังนี้ (ความรู้,มี
เหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

  - การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ (Narrative language) 
  - การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง (Pseudo code) 
  - การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน (flowchart)  
 ซึ่งในแต่ละหัวข้อนักเรียนจะได้ศึกษาในช่ัวโมงถัดไป 
4.  ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ ร่วมกันศึกษาตัวอย่างการแก้ปัญหาแบบอัลกอริทึม เรื่อง การต่อโมเดลเลโก้ 

(Lego) ทั้ง 2 วิธี ตามรายละเอียดจากหนังสือเรียน หน้า 8 จากนั้นให้แต่ละคู่ก าหนดปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันอย่างละ 1 ปัญหา พร้อมทั้งท าการวิเคราะห์และวิธีการแก้ปัญหา จนสามารถหาผลลัพธ์
ของปัญหาได้(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 
 
 

ข้ันสอน 



 
 
 
 
 อธิบายความรู้ (Explain) 

1.  ครูให้นักเรียนออกมาอธิบายความรูเ้กี่ยวกับการออกแบบข้ันตอนวิธีที่ได้ศึกษาให้เพื่อนฟังหน้าช้ันเรียน 
แล้วครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในประเด็นที่สงสัย โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถูกต้อง จนนักเรียน
ในช้ันเรียนทุกคนเกิดความเข้าใจที่ถูกตอ้งตรงกัน(ความรู้,มเีหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2.  ครูถามค าถามกับนักเรียนเพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจ(ความรู้,ภูมิคุ้มกัน) 
   - นักเรียนมีวิธีการเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหาเพื่อให้ง่ายต่อการเข้าใจอย่างไร 

  (แนวตอบ : พิจารณาจากค าตอบของนักเรียน โดยอยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน โดยมีแนวทางการ
ตอบ เช่น การสร้างผังงาน (flowchart) หรือรหัสจ าลอง (Pseudo code) เป็นต้น) 

   - เครื่องมือในการแก้ปัญหาที่ดีต้องมีลักษณะอย่างไร 
  (แนวตอบ : ต้องเหมาะสมกับเงื่อนไขต่าง ๆ ของปัญหา) 

4. ครูให้นักเรียนท า Unit Question 1 ในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ม.1 หน้า 25 เพื่อเป็นการทบทวนให้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาย่ิงข้ึน 

5. (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
 
 
 ส ารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม โดยครูน านักเรียนอภิปรายและได้ข้อสรุปเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาแบบอัลกอริทึม (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2. ครูถามค าถามกับนักเรียนว่า ภาษาธรรมชาติแตกต่างกับภาษาคอมพิวเตอร์หรือไม่  
(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 (แนวตอบ : แตกต่างกัน เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอร์เป็นภาษาที่มีรูปแบบเป็นทางการ (Formal 
Language) ต่างกับภาษาธรรมชาติที่มีขอบเขตกว้างมาก ไม่มีรูปแบบตายตัวที่แน่นอน) 

3.  ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับค าถาม โดยสามารถศึกษาจากหนงัสือเรียนหน้า 9-10 
เพื่อตอบค าถาม(ภูมิคุ้มกัน) 

4.  ครูอาจจะสุ่มนักเรียนออกมาตอบค าถามหน้าช้ัน โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถูกต้อง(ความรู้,มีเหตุผล) 
5.  ครูและนักเรียนร่วมกันวิพากษ์เกี่ยวกับภาษาธรรมชาติกับภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อความเข้าใจตรงกัน โดย

ครูและนักเรียนได้ข้อสรุปร่วมกันว่า ภาษาธรรมชาติ (Natural language) คือ รูปแบบภาษาที่มนุษย์
เข้าใจ หรือเป็นภาษาที่มนุษย์ใช้ในการสื่อสารกัน มีรูปแบบภาษาที่ไม่แน่นอนตายตัวและเป็นไปตาม
ธรรมชาติของมนุษย์ตามเช้ือชาติ ส่วนภาษาคอมพิวเตอร์ คือ ภาษาใด ๆ ที่ผู้ใช้งานใช้สื่อสารกับ
คอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ด้วยกัน แล้วคอมพิวเตอร์สามารถท างานตามค าสั่งนั้นได้ ซึ่งเป็น
โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่โปรแกรมเมอร์เขียนเพื่อใช้สั่งงานตามรูปแบบและโครงสร้างของภาษา 

ข้ันสอน 

ข้ันสอน 

ชั่วโมงที่ 2 

 



6.  จากนั้นครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน ศึกษาเกี่ยวกับภาษาคอมพิวเตอร์ในแต่ละ
ยุค ตามหัวข้อในหนังสือเรียน หน้า 9-10 จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ โดยแต่ละส่งตัวแทนกลุ่มออกมาจับ
ฉลากเรื่องที่จะได้ศึกษา ดังนี้(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

  - กลุ่มที่ 1  ภาษาเครื่อง  
  - กลุ่มที่ 2  ภาษาแอสเซมบลี 
  - กลุ่มที่ 3  ภาษาระดับสูง 
  - กลุ่มที่ 4   ภาษาระดับสูงมาก 
  - กลุ่มที่ 5  ภาษาธรรมชาติ 
 

 

 อธิบายความรู้ (Explain) 
1.  ครูให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่ม ออกมาอธิบายความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดของหัวข้อต่าง ๆ ที่ได้ไป

ศึกษาให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน แล้วครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามในประเด็นที่สงสัย โดยที่ครู
คอยแนะน าและให้ค าตอบที่ถูกต้องแก่นักเรียน(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2.  นักเรียนแต่ละคนสรุปแต่ละหัวข้อที่เพื่อนออกมาอธิบายหน้าช้ันเรียน บันทึกลงลงในกระดาษ A4 ส่ง
ครูผู้สอนในช่ัวโมงถัดไป(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 

3. ครูอธิบายเพิ่มเติมว่า ภาษาธรรมชาติเป็นภาษาที่สามารถสั่งงานคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบของภาษา
มนุษย์ได้เลย ค าสั่งอยู่ในรูปแบบที่ไม่แน่นอนตายตัว แต่คอมพิวเตอร์จะท าการแปลให้ออกมาในรูปที่
คอมพิวเตอร์เข้าใจได้(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 
 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูน านักเรียนศึกษา เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
2. ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมร่วมกันศึกษาตัวอย่าง เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ หน้า 10 และ

ครูอธิบายเพิ่มเติมเพื่อความเข้าใจว่า ลักษณะของการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ เป็นการแสดง
ข้ันตอนการท างานในลักษณะการบรรยายเป็นข้อความด้วยภาษาพูดใด  ๆ โดยใช้ภาษามนุษย์ เช่น 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาญี่ปุ่น หรือภาษาจีน เป็นต้น เพื่ออธิบายถึงข้ันตอนการท างานของ
อัลกอริทึม ซึ่งจะข้ึนอยู่กับความถนัดของผู้เขียนอัลกอรทิึม มักเขียนบรรยายข้ันตอนการท างานเปน็ข้อ ๆ  

  3.  จากนั้นครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น เพื่อเป็นการทบทวนให้มีความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาย่ิงข้ึน(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

  4.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ ว่ามีส่วนไหนที่ยัง
ไม่เข้าใจและให้ความรู้เพิ่มเติมในส่วนน้ัน โดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น ช่วย
ในการอธิบาย  (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

ข้ันสอน 

ข้ันสรุป 



  5.  ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น และให้
นักเรียนท าแบบฝึกทักษะรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ( วิทยาการค านวณ) ม.1 ส่งเป็น
การบ้านช่ัวโมงถัดไป(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 
 
 
 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบค าถาม การร่วมกันท าผลงาน และจากการน าเสนอผลงาน 
2.  ครูวัดและประเมินจากการท าใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
3.  ครูวัดและประเมินผลจากการท า Unit Question 1 ในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 หน้า 25(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการท าแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ( วิทยาการ

ค านวณ) ม.1(ความรู้,มีเหตุผล,) 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างข้ึนจากข้ันขยายความรู้ของนักเรียนเป็น

รายบุคคล(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
 
 
8. การวัดและประเมินผล 

 
ล าดับท่ี วิธีการประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

1  
- ตรวจใบงานที่ 1.2 

 
- ใบงานที่ 1.2  

 
ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
 

2 - ประเมินการน าเสนอ   
  ผลงาน 

- ผลงานที่น าเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

3 - สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานรายบุคคล   

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานรายบุคคล
   

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

4 - สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุม่ 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุม่ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

5 - สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการท างาน 

- แบบประเมิน     
  คุณลักษณะ              
  อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์
 

ข้ันสรุป 



 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
    9.1 สื่อการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 
    2)  แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1  
         2)  ใบงานที่ 1.2 เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น  
   3)  PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 
   
     9.2 แหล่งการเรยีนรู้ 
    1)  ห้องเรียน 
         2)  ห้องสมุด 
         3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์
         4)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผ่นท่ี 3 ชุดค าถามกระตุ้นเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2  เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (1)  

ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1              เวลา 2  ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี        

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงก่อนเรียน 
 Q1. นักเรียนเคยรู้ไหมว่าคอมพิวเตอร์ใช้ภาษาอะไรบ้างเปน็ค าสั่งสัง่การท างาน (ความรูก้่อนเรียน) 
 Q2. นักเรียนคิดว่าการออกแบบเขียนโปรแกรมนั้นจ าเป็นตอ่การใช้ชีวิตประจ าวันอย่างไรบ้างต่อเรา 

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงระหว่างเรียน  
Q3. นักเรยีนใช้กระบวนการท างานกลุม่วางแผนสร้างผงัความคิดเกี่ยวกับอลักอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ 
(ความรู้, มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q4. นักเรยีนวางแผนแบง่หน้าที่ท างานกลุ่มอย่างไรให้เหมาะสมกบัความสามารถของสมาชิกและการให้
งานส าเร็จตามเป้าหมายทันตามเวลาที่ก าหนด (พอประมาณ,มีภูมิคุ้มกัน)   
Q5. อัลกอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ มีอิทธิพลต่อตัวนักเรียนอย่างไรบ้าง (ความรู้, มีเหตุผล) 
Q6. การวางแผนอภิปรายในเรื่องผลกระทบนักเรียนวางแผนและมหีลักการในการน าเสนออย่างไร  
(คุณธรรม)   
Q7. นักเรยีนใช้วิธีการใดใช้อัลกอรทิึมด้วยภาษาธรรมชาติ มาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
(มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน)   
Q8. อัลกอริทมึเกี่ยวข้องกับนกัเรียนนักเรียนคิดว่ามีประดยชน์อย่างไร (ความรู้, มีเหตุผล) 
Q9. ค าถามที่สะท้อนใหเ้ห็นความส าคัญของอลักอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ การน าไปใช้นั้นมีประโยชน์ 
อย่างไรบ้าง  (มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q10. การดูแลเก็บรักษาวัสดุอปุกรณ์มีความส าคัญอย่างไรและไม่สง่ผลต่อสิ่งแวดลอ้ม  
(มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,สิ่งแวดล้อม)   
Q11. นักเรียนคิดว่าเราใช้เทคโนโลยีด้านใดและอย่างไรมปีระโยชน์ต่อตัวมาที่สุดและครอบครัว 
 (มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,วัฒนธรรม,สิ่งแวดล้อม) 
Q12. นักเรียนเปลี่ยน ของเทคโนโลยีมาเป็นแนวทางแกป้ัญหาได้อย่างไร   (มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน) 

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงหลังเรียน  

Q13.การที่ท าใบงานเรื่องอลักอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ ได้ความรู้อย่างไรบ้าง  (ความรู้)   
Q14. เหตุใดเราจงึต้องเรียนรู้เกี่ยวกับอลักอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ (ความมีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ)   
Q15. ประโยชน์จากเรื่องที่ได้เรียนรู้ไปนกัเรียนน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร  
(มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q16. สรปุผลจากอัลกอรทิึม เป็นผลดีอย่างไรต่อเรา (มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน)     
Q17.นักเรียนมีวิธีการรับมือต่อเทคโนโลยีอย่างไรและใช้ชีวิตให้มีความสุขจากผลของเทคโนโลยี  
(มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,สิ่งแวดล้อม,สังคม)     

 



แผ่นท่ี 4 แนวทางท่ีครูน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้จัดการเรียนรู้ 
แผนท่ี  2 เรื่อง ผลกระทบและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี      ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  เวลา 4 ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

ครูผู้สอนน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยการบูรณาการ 3 หลักการ  2 
เง่ือนไข สู่ 4 มิติ ดังน้ี         
ความรู้ท่ีครูต้องมีก่อนสอน 
1.ระบบของเทคโนโลย ี
2.ผลกระทบของเทคโนโลย ี
3.ประเภทของเทคโนโลย ี
 

คุณธรรมของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
1.ความเมตตากรุณาต่อศิษย ์
2.ความรับผิดชอบ 
3.ความเสียสละ 
4.ความอดทน 

ประเด็น พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันในตัวท่ีดี 
 
เน้ือหา 
 

-เนื้อหาเรื่องผลกระทบ 
สอดคล้องตามตัวช้ีวัด 
  

-ต้องการใหผุ้้เรียนใช้
ความรู้ในการแกป้ัญหา
ในชีวิตประจ าวัน 

-สรุป บอกถึงผลกระบทต่อ
เทคโนโลยีด้านต่างๆได ้

 
เวลา 
 

-ก าหนดเวลาในการท ากจิกรรม
ต่างๆ ใบงานเหมาะสมกับเนื้อหา
ระยะเวลาวัยของผูเ้รียน 

-จัดการเรียนรู้ได้
ครบถ้วนตามแผนที่วาง
ไว้ 

-ก าหนดเวลาและเกณฑ์
ปรับเปลี่ยนได้ตามกจิกรรม
ยืดหยุ่นในภาระกจิได้ 

 
การจัด
กิจกรรม 
 

-การแบ่งกลุ่มนกัเรียนพอดีกบั
จ านวนของนักเรียน 
-ภาระงานที่มอบหมายเหมาะสม
กับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

-ต้องการใหผู้้เรียนได้รบี
ความรู้และการน าความรู้
ไปแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

สังเกตพฤติกรรม การ
ท างานของผู้เรียนและการ
ช่วยเหลือนักเรียนเมื่อเจอ
ปัญหาได้ทันเวลา 

 
สื่อ/อุปกรณ์ 
 

จ านวนใบงานใบความรู ้
พอกับนักเรียน 
 

-การได้ปฏิบัติจริงตาม
สถานการณ์ของนกัเรียน 

การใช้สื่ออปุกรณ์ได้อย่าง
เหมาะสม 
เตรียมพร้อมก่อนการใช้งาน 

 
แหล่งเรียนรู้ 
 

ห้องเรียนแหลง่เรียนรู้ในโรงเรียน ต้องการให้นักเรียนใช้
แหล่งเรียนรู้ใหเ้กิด
ประโยชน์มากทีสุ่ด 

การเตรียมสถานที่และสื่อให้
ตรงและแก้ปญัหาได ้

 
ประเมินผล 
 

การท าแบบวัดและประเมินผล
ตามตัวช้ีวัด 

นักเรียนผ่านการประเมิน
ตามเป้าหมาย 

การวางแผนและแกป้ัญหา
อย่างเป็นระบบ 

 
 

แผ่นท่ี 5 ผลท่ีจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 



แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (1)  
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1              เวลา 2  ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

5.1 ผู้เรียนจะได้ฝึกคิดและฝึกปฏิบัติตามหลัก ปศพพ. โดยการบูรณาการ 3 หลักการ  2 เง่ือนไข สู่ 4 มิติ ดังน้ี          
 

ความรู้ท่ีนักเรียนต้องมีก่อน 
1.การเขียนอลักอรึทมึ 
2.ความหมาย 
3.ทฤษฎีภาษา ต่างๆคอมพิวเตอร์ใช้ในการเขียน
โปรแกรม 
 

คุณธรรมของนักเรียนท่ีจะท าให้การเรียนรู้ส าเร็จ 
1.ความรับผิดชอบ 
2.ความขยัน 
3.ความอดทน 

 

พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันในตัวท่ีดี 
1.นักเรียนแบ่งบทบาทและ
หน้าในการรับผิดชอบงาน 
2.นักเรียนใช้สื่อและอุปกรณ์
ได้อย่างคุ้มค่า 
3.นักเยนน าเอาความรู้มา
บูรณาการในการท างาน 
 

1.นักเรียนน าเอาข้อมลูมาวิเคราะห์
ก่อนน าไปใช้งาน 
 
2.นักเรียนน าข้อมูลมาเป็นองค์
ความรู้ในการตอบค าถาม 
 
 

1.มีการวางแผนก่อนการท างาน 
 
2.มีการเตรียมห้องเรียนสื่อตรงกับ
กิจกรรม 
 
3.ศึกษาข้อมูลมาล่วงหน้า 
 

  

5.2 ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้ชีวิตท่ีสมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 4 มิติ ตามหลัก ปศพพ. ดังน้ี 

                 ด้าน  
องค์ประกอบ 

สมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ 
วัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 

 
ความรู้ 
 

-ความรู้ในการใช้สื่อ
และอุปกรณ์ 
-มีความรู้ในเรื่อง
ของเทคโนโลยีใน
ด้านต่างๆ 

มีความรู้ในการแบ่ง
หน้าที ่
-ปฏิบัติหน้าที่ตาม
บทบาทของตัวเอง 

รักษาสิง่แวดล้อม
การน าเอาวัสดุ
กลับมาใช้ใหม ่

อธิบายถ่ายทอด
ความรู้แก่เพื่อนได ้

 
ทักษะ 
 

มีทักษะในการคิด 
การใช้เหตผุลในการ
เขียนผัง 

ท างานร่วมกัน
ภายในกลุ่มตามที่
รับมอบหมายจน
ส าเร็จ 

รักษาความสะอาด
สถานที่หลังจากท า
กิจกรรม 

ใช้วิธีการทาง
กระบวนการคิดมา
ใช้ในการแก้ปัญหา 

สมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ 



                 ด้าน  
องค์ประกอบ 

วัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 

 
ค่านิยม 
 

-เห็นความส าคัญ
ของใช้ใช้วัสดุ
อุปกรณ์อย่าง
ประหยัดและคุ้มค่า 
-เห็นความส าคัญ
บทบาทของ
เทคโนโลย ี

-มีความรับผิดต่อ
การใช้งานและการ
น าเสนอสื่อ 
-มีความรับผิดชอบ
ต่อสังคมยอมรบั
ความคิดเห็นของ
ผู้อื่น 

-มีจิตส านึกในการ
รักษาสิง่แวดล้อม 
การใช้อุปกรณ์ต่างๆ 

-ตระหนักถึงผลกระ
ของเทคโนโลยีกอ่น
การใช้งานเสมอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 
 
 



แผ่นท่ี 1 ผังภาพการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design) 

วิชาวิทยาการค านวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนอัลกอรทิึม 

แผนที่1 เรือ่ง แนวคดิเชิงนามธรรมแบบใช้ปญัหาเปน็ฐาน ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 

แผนท่ี  3 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (2) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เวลา 2 ชั่วโมง 

 

 

 

 

 

  

2. เป้าหมายการเรียนรู้ 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

ว 4.2 ม. 1/1  ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดนามธรรมเพื่อแก้ปัญหา
หรืออธิบายการท างานที่พบในชีวิตจริง 
 ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์  
สาระส าคัญ 

อัลกอริทึม (algorithm) เป็นระเบียบวิธีหรือขั้นตอนวิธีที่ด าเนินการด้วย
คอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีล าดับขั้นตอน
ตั้งแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซ่ึงสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ การ
เลือกใช้ต้องเลือกใช้ขั้นตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับและรัดกุม 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
  1.  อธิบายวิธีการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและด้วยผังงาน
ได้ (K) 
     2.  สามารถปฏิบัติการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและด้วยผัง
งานได้ (P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยากา 
ค านวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ใน 
ชีวิตประจ าวัน (A) 
สาระการเรียนรู้  
สมรรถนะส าคัญ  

1. ความสามารถในการสื่อสาร 

2. ความสามารถในการคิด    1) ทักษะการคิดวิเคราะห์  

2)ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์    3) ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5.    ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตรยิ์                2. ซ่ือสัตย์สุจริต  
3. มีวินัย                                   4. ใฝ่เรียนรู้   
5. อยู่อย่างพอเพียง                      6. มุ่งมั่นในการท างาน  
7. รักความเป็นไทย                      8. มีจิตสาธารณะ  

2. หลักฐานการเรียนรู ้ 

ภาระงาน/ชิ้นงาน : ใบงาน 2.1 , ใบงาน 2.2 การน าเสนอ 

 การวัดประเมินผล : 

ประเด็น วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ประเมิน 
ด้าน K ศึกษาใบ

ความรู้
รวบรวม
ข้อมูล 

ใบความรู้ 2.1
ใบความรู้ 2.2 
 
 

ร้อยละ 60 ขึ้นไป
ผ่านผ่านเกณฑ์ 

ด้าน P สังเกต
พฤติกรรม
การเรียน 

แบบประเมิน
พฤติกรรม 

ระดับ 2 ขึ้นไป
ผ่านเกณฑ์ 

ด้าน A สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
พฤติกรรม 

ระดับ 2 ขึ้นไป
ผ่านเกณฑ์ 

 
ช่ือแผนการจัดการเรียนรู้ 

การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 กิจกรรรมการเรียนรู้ : 

1. ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันตอบว่า “ในชีวิตประจ าวันของนักเรียนต้อง
เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีใดบ้าง จากนั้นครูถามนักเรียนต่อว่า “ถ้าไม่
มีเทคโนโลยีเหล่านั้นจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตของ
นักเรียนอย่างไร     

2. ครูน าภาพโทรศัพท์เคลื่อนที่ คอมพิวเตอร์ รถยนต์รุ่นเก่ามาให้นักเรียนดู แล้ว
สอบถามนักเรียนว่าเคยใช้เทคโนโลยีหรือไม่ จากนั้นจึงน าภาพ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ คอมพิวเตอร์ รถยนต์ในยุคปัจจุบันมาให้นักเรียนดู 
แล้วบอกว่าสิ่งที่นักเรียนเห็นนี้คือการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 สื่อเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ : ใบความรู้ ใบงาน 

  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 เวลา : 4 ชั่วโมง 



แผน่ที่ 2 แผนการจดัการเรียนรูแ้บบบูรณาการตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (2) ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
เวลา 2  ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี        

 

1.มาตรฐานการเรียนรู้    ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปญัหาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม 
2.ตัวชี้วัด   
  ว 4.2 ม. 1/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรอืวิทยาศาสตร์ 
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของอลักอริทมึและการเขียนอลักอริทมึ (K) 
     2.  สามารถปฏิบัติการเขียนอลักอริทึมในรูปแบบต่าง ๆ ได้ (P) 
 3.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตระหนักในคุณค่าของความรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 
4. สาระการเรยีนรู้ 

สาระการเรยีนรู้แกนกลาง สาระการเรยีนรู้ท้องถิ่น 
-  การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 

เงื่อนไข วนซ้ า 
-  การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหา ทาง

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

-   การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

-  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
python, java, c 

-   ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ การ
เคลื่อนที่  โปรแกรมค านวณหาพื้นที่  โปรแกรม
ค านวณดัชนีมวลกาย 

 

พิจารณาตามหลกัสูตรของสถานศึกษา 

 
 



5. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง เป็นค าสั่งที่จ าลองความคิดเป็นล าดับข้ันตอนโดยใช้สัญลักษณ์เป็น

ประโยคภาษาอังกฤษ การเขียนโปรแกรมในรูปแบบภาษาอังกฤษที่มีข้ันตอนและรูปแบบแน่นอนกะทัดรัด และ
มองดูคล้ายภาษาระดับสูงที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งไม่เจาะจงภาษาใดภาษาหนึ่ง 

การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน เป็นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถใช้ผังงานเพื่อช่วยล าดับ
แนวความคิดในการเขียนโปรแกรม โดยผังงานจะเป็นแผนภาพที่ใช้ออกแบบและอธิบายการท างานของ
โปรแกรมโดยอาศัยรูปทรงต่าง ๆ ควบคู่ไปกับลูกศร แต่ละรูปในแผนภาพจะหมายถึงการท างานหนึ่งข้ันตอน 
ส่วนลูกศรจะแทนล าดับการท างานข้ันตอนต่าง ๆ รวมทั้งทิศทางการไหลของข้อมูลตั้งแต่เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์
ตามต้องการ 

 
6.สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
    1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการท างานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

1. มีวินัย รับผิดชอบ    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

 
7. กิจกรรมการเรียนรู ้  

(ใช้การจัดกระบวนเรียนรู้  แบบ : สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model)) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
  
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิม เกี่ยวกับ ความหมายของอัลกอริทึม (Algorithm) และ
ลักษณะของการเขียนอัลกอรึมด้วยภาษาธรรมชาติ(ความรู้,มีเหตุผล) 

2. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียนว่า นักเรียนรู้จักรหัสจ าลอง (Pseudo 
code) หรือไม่ และหมายถึงอะไร (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

   (แนวตอบ : รหัสจ าลอง (Pseudo code) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการแกปญหาการเขียนจะเป็น
ค าอธิบายที่มีโครงสร้างที่ ชัดเจน ไม่ ข้ึนกับภาษาใดภาษาหนึ่ง แต่สามารถเปลี่ยนเป็นภาษาทาง
คอมพิวเตอร์ง่ายจะมีการใชข้อความที่เป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้) 

3. ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับค าถามที่ครูถาม (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 
4. ครูถามค าถามจากหนังเรียน หน้า 11 ว่า รหัสจ าลองมีประโยชน์ต่อการเขียนโปรแกรมอย่างไร (เปิด

โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นโดยไม่เน้นถูกผิด)  (ความรู้,มีเหตุผล,)   
   (แนวตอบ : รหัสจ าลอง หรือซูโดโค้ด เป็นเครื่องมือในการก าหนดโครงร่างกระบวนการท างาน

ของการเขียนโปรแกรมแต่ละโปรแกรม เป็นต้นแบบในการทบทวน ปรับปรุงแก้ไข และพัฒนาโปรแกรม
ของโปรแกรมเมอร์ และนักวิเคราะห์ระบบ และเป็นตัวก าหนดงานเขียนโปรแกรม เพื่อให้โปรแกรมเมอร์
น าไปพัฒนาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานตามกระบวนการที่ได้จ าลอง
กระบวนการจริงไว้ในรหัสจ าลอง) 

5.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับค าถามที่ครูถาม  โดยนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่าง
อิสระ(ความรู้,มีเหตุผล,สังคม) 

6.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง(ความรู้) 
 
 
 
 ส ารวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูให้นักเรียนศึกษาเรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 หน้า 11-12 แล้วบันทึกความรู้ที่ได้จากการศึกษา และให้นักเรียนตั้ง
ค าถามที่สงสัยคนละ 1 ค าถาม (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2. ครูอธิบายเพื่อให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองว่า ค าสั่งที่ใช้เขียนล าดับ
ข้ันตอนการท างาน โดยจะถูกพัฒนามาจากการอธิบายล าดับขั้นตอนการท างานในลักษณะของข้อความ 
(Algorithm) และจะเขียนเลียนแบบค าสั่งจริง โดยมีรูปแบบดังนี้ (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 
     Algorithm <ชื่อของอัลกอริทึม> 
          1………………………………. 
          2………………………………. 
      END 

ชั่วโมงที่ 1 

 

ข้ันสอน 

ข้ันน า 



 
3.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง แล้วอธิบายวิธีการเขียนรหัสจ าลอง โดย

ครูสามารถบูรณาการวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งมีรูปแบบ ดังนี้(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
  1) เริ่มต้นและจบท้ายของข้ันตอนด้วย BEGIN...END 
  2) รับข้อมูลด้วย READ หรือ GET 
  3) แสดงผลข้อมูลด้วย PRINT, WRITE, DISPLAY, SHOW, OUTPUT   
  4) ค านวณ + , - , * , / , ^ 

 5) ก าหนดค่า SET, = 
  6) เปรียบเทียบและทางเลือก IF..THEN..ELSE..ENDIF, CASE..OF..ENDCASE 
  7) การท าซ้ า DO..WHILE, WHILE..DO..ENDWHILE, REPEAT..UNTIL, และ FOR.. ENDFOR 

 
4.  ครูยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง เช่น การค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม ดังนี้(ความรู้,มี

เหตุผล,) 
ล าดับขั้นตอนของวิธีการประมวลผล 

(ภาษาธรรมชาติ) 
รหัสจ าลอง 

Algorithm การหาพื้นที่สามเหลี่ยม 
1) เริ่มต้นการท างาน 
2) รับค่าความยาวของฐานมาเก็บในตัวแปร X 
3) รับค่าความยาวของสูงมาเก็บในตัวแปร Y 
4) ค านวณหาพื้นที่ ARRAY = (X*Y) / 2 
5) แสดงผล พื้นที่สามเหลี่ยม 
6) จบการท างาน 

Algorithm Average_Sum 
1) START 
2) READ X 
3) READ Y 
4) Compute ARRAY = (X*Y) / 2 
5) Print ARRAY 
6) END 

 

5.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในประเด็นที่สงสัย ว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพิ่มเติมใน
ส่วนนั้น จากนั้นครูอาจยกตัวอย่างเพิ่มเติมที่คล้ายกัน (เช่น หาค่าเฉลี่ยจากข้อมูล) แล้วให้นักเรียน
ร่วมกันวิเคราะห์วิธีการเขียนรหัสจ าลองตามตัวอย่างที่ครูเขียนบนกระดาน และสรุปผล 

(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม,วัฒนธรรม) 
 
 
 
 อธิบายความรู้ (Explain) 

1.  ครูสุ่มนักเรียนให้ออกมาอธิบายข้ันตอนวิธีการเขียนรหสัจ าลองให้เพื่อนฟงัหน้าช้ันเรียน แล้วครูเปิด
โอกาสให้นักเรียนซกัถามในประเด็นที่สงสัย โดยครเูป็นผู้เสรมิอธิบายให้ถูกต้อง จนนักเรียนในช้ันเรียน
ทุกคนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้องตรงกัน สุดท้ายครเูป็นผู้เฉลยและอธิบายรหสัจ าลองที่ถูกต้องให้นักเรียน
ฟังจนเข้าใจ(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2.  ครูอาจให้นักเรียนทบทวนความเข้าใจจากกรอบความรู้ Com Sci Focus เรื่อง ตัวอย่างรหัสจ าลอง 
(Pseudo code) (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

ข้ันสอน 



3. ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองเพื่อเป็นการทบทวนให้มคีวามรู้
ความเข้าใจในเนื้อหาย่ิงข้ึน(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 
 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูให้นักเรียนก าหนดโจทย์ปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มาอย่างละ 1 ปัญหา 
แล้วเขียนข้ันตอนของวิธีการประมวลผลในการแก้ปัญหาด้วยรหัสจ าลอง จากนั้นบันทึกลงในกระดาษ
รายงานหรือกระดาษ A4 ส่งครูผู้สอนในช่ัวโมงถัดไป (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,สิ่งแวดล้อม) 

 
  
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1. ครูเกริ่นน าก่อนเข้าสู่การเรียนการสอน เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน โดยให้นักเรียนระบุถึง
ประโยชน์ของการเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติและรหัสจ าลอง เพื่อเป็นการทบทวนความรู้เดิม
ของนักเรียน พร้อมทั้งบอกความแตกต่างของการเขียนทั้ง 2 รูปแบบ และให้แสดงความคิดเห็นว่าการ
เขียนรูปแบบใดดีกว่ากัน เพราะเหตุใด(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2. จากนั้นครูถามค าถามเพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า นอกจากการเขียนอัลกอริทึมด้วย
ภาษาธรรมชาติและรหัสจ าลองแล้ว ยังมีรูปแบบอื่นในการแก้ปัญหาอีกหรือไม่ อย่างไร 

   (แนวตอบ : การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน หรือโฟลวชาร์ต ซึ่งเป็นแผนภาพที่ใช้ออกแบบและ
อธิบายการท างานของโปรแกรมโดยอาศัยรูปทรงต่าง ๆ ควบคู่ไปกับลูกศรตั้งแต่เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์ตาม
ต้องการ) 

3.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับค าถามที่ครูถาม  โดยนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่าง
อิสระ(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

4. ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่าจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน 
(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

 
 
 
 ส ารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูอธิบายให้นักเรียนเห็นว่า ผังงาน หรือโฟลวชาร์ต เป็นการใช้ภาพสัญลักษณ์เพื่อแสดงล าดับข้ันตอน
การท างานของอัลกอริทึม หรือการท างานต่าง ๆ ตั้งแต่เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 

2. ครูถามค าถามกับนักเรียนว่า การเขียนผังงานรูปแบบใด มีลักษณะการท ากระบวนการซ้ าหลายครั้ง  
 (แนวตอบ : การเขียนผังงานในรูปแบบท าซ้ า (loop)) (ความรู้,) 

3.  ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับค าถาม โดยสามารถศึกษาจากหนงัสือเรียนหน้า 13-14 
เพื่อตอบค าถาม(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 

ข้ันสอน 

ข้ันสรุป 

ชั่วโมงที่ 2 

 

ข้ันน า 



4.  ครูอาจจะสุ่มนักเรียนออกมาตอบค าถามหน้าช้ัน โดยครูเป็นผู้เสริมอธิบายให้ถูกต้อง(ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 
5. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ร่วมกันศึกษาเรื่องรูปแบบการเขียนด้วยผังงาน รวมทั้ง

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเขียนผังงาน จากหนังสือเรียน หน้า 13-14 และศึกษาเพิ่มเติมจากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ แล้วให้นักเรียนแต่กลุ่มสรุปว่า การเขียนด้วยผังงานแต่ละรูปแบบมีความแตกต่างกัน
อย่างไร พร้อมทั้งระบุสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงานในล าดับข้ันตอนต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา ลงใน
กระดาษรายงานส่งครูผู้สอน(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 

6.  ครูน านักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการเขียนผังงาน ในข้ันเริ่มต้นเราพิจารณาที่รูปแบบการเขียนผังงาน 
ซึ่งมี 3 รูปแบบ คือ การท างานแบบตามล าดับ (sequence) การเลือกกระท าตามเงื่อนไข (selection) 
และการท าซ้ า (loop) ดังนั้น เราจึงสามารถสรุปหรือจัดกลุ่มสัญลักษณ์ได้สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผัง
งาน โดยให้นักเรียนร่วมกันตอบ ดังนี้ (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 

 

 1) การเริ่มต้นหรือจบการท างาน เราจะใช้สัญลักษณ์ คือ   
  2) การรับข้อมูลเข้ามาเพื่อการประมวลผล สัญลักษณ์ที่ใช้ข้ึนกับสื่อที่เราเกี่ยวข้องสัญลักษณ์ที่ใช้ คือ  

 
  3) การประมวลผล เพื่อการท างานใด ๆ เราจะใช้สัญลักษณ์ คือ  

  4) การเปรียบเทียบเพื่อการตัดสินใจท างานใดงานหนึ่ง เราจะใช้สัญลักษณ์ คือ  
  5) การแสดงค่าข้อมูลหรือผลลัพธ์ที่ได้การประมวลผล สัญลักษณ์ที่ใช้ข้ึนกับผังงานที่เกี่ยวข้อง คือ 

 
7.  ครูช้ีให้นักเรียนเห็นว่า หลักการเขียนผังงาน ในข้ันเริ่มต้นเราพิจารณาที่กระบวนการทางคอมพิวเตอร์ ซึ่ง

จะมี 3 กระบวนการ คือ การรับข้อมูลเข้า (input) การประมวลผล (process) และการแสดงผลลัพธ์ 
(output) ซึ่งจะเรียกผังงานประเภทนี้ว่า ผังงานโปรแกรม (program Flowchart) จากนั้นให้นักเรียน
ศึกษาวิธีการเขียนผังงานที่ดี จากหนังสือเรียน หน้า 15 และประโยชน์ของการเขียนผังงาน จากกรอบ
เสริมความรู้ Com Sci Focus เรื่อง ประโยชน์ของผังงาน 

 
 

  

อธิบายความรู้ (Explain) 
1.  ครูควรอธิบายความรู้เพิ่มเติมถึงผังงานแบบการท าซ้ า ( loop) (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน) 
2.  ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า การท าซ้ า (loop) คือ ข้ันตอนการท างานบางข้ันตอนที่ได้รับการ

ประมวลผลมากกว่า 1 ครั้ง ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเงื่อนไง และมีลักษณะการท างานของโครงสร้างแบบนี้มี 2  
ลักษณะ คือ(ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 

 

ข้ันสอน 



 
 

แบบ do while แบบ do until 

 
เป็นแบบที่ถ้าเงื่อนไงเป็นจริง จะท างานซ้ าไปเรื่อย ๆ 
และหยุดเมื่อเงื่อนไงเป็นเท็จ 

 
เป็นแบบที่ถ้าเงื่อนไงเป็นจริง จะท างานซ้ าไปเรื่อย ๆ 
และหยุดเมื่อเงื่อนไงเป็นเท็จ 

 
 
 
 
 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 

1.  ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมร่วมกันศึกษากรณีศึกษาการออกแบบและเขียนอัลกอริทึม จากหนังสือเรียน หน้า 
19-23 จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มก าหนดปัญหาในชีวิตประจ าวันและปัญหาทางคณิตศาสตร์มา
อย่างละ 1 ปัญหา แล้วใช้สัญลักษณ์ในการเขียนผังงานเพื่อใช้ในการแก้ปัญหานั้น บันทึกลงในกระดาษ 
A4 จากนั้นครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 3 กลุ่ม ออกมาอธิบายผลงานของกลุ่มตัวเองหน้าช้ันเรียน  

2. ครูให้นักเรียนทุกคนในช้ันเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยครูคอยสรุปและอธิบายผัง
งานที่ถูกต้องให้นักเรียนฟังจนเข้าใจ 

  3.  ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและด้วยผังงาน เพื่อเป็นการ
ทบทวนให้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาย่ิงข้ึน 

  4.  ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ ว่ามีส่วนไหนที่ยัง
ไม่เข้าใจและให้ความรู้เพิ่มเติมในส่วนน้ัน โดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น ช่วย
ในการอธิบาย   

  5.  ครูมอบหมายให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม จากหนังเรียน 
หน้า 23 และท าแบบฝึกทักษะรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 ส่งเป็น
การบ้านช่ัวโมงถัดไป 

ข้ันสรุป 



 
 
 
 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) (ความรู้,มีเหตุผล,ภูมิคุ้มกัน,สังคม) 
1.  ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบค าถาม การร่วมกันท าผลงาน และจากการน าเสนอผลงาน 
2.  ครูวัดและประเมินจากการท าใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและด้วยผังงาน  
3.  ครูวัดและประเมินผลจากการท าแบบฝึกหัด Com Sci activity เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึม ในหนังสือ

เรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 หน้า 23 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการท าแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ( วิทยาการ

ค านวณ) ม.1 
5.  ครูวัดและประเมินผลจากผังมโนทัศน์ที่นักเรียนได้สร้างข้ึนจากข้ันขยายความรู้ของนักเรียนเป็น

รายบุคคล 
 
8. การวัดและประเมินผล 

 
ล าดับท่ี วิธีการประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

1 - ตรวจใบงานที่ 1.3 - ใบงานที่ 1.3  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

2 - ตรวจสมุดประจ าตัว - สมุดประจ าตัว 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

3 - ประเมินการน าเสนอ   
  ผลงาน 

- ผลงานที่น าเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

4 - สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานรายบุคคล   

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

5  ตรวจใบงานที่ 1.3  ใบงานที่ 1.3  ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
6 - สังเกตพฤติกรรม 

  การท างานกลุม่ 
- แบบสังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุม่ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

7 - สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการท างาน 

- แบบประเมิน     
  คุณลักษณะ              
  อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

8 ตรวจแบบทดสอบหลงัเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

 

ข้ันสรุป 



 
 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
    9.1 สื่อการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ 
    1)  หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 
    2)  แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1  
         2)  ใบงานที่ 1.3 เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและด้วยผังงาน 
   3)  PowerPoint เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องต้น 
    
     9.2 แหล่งการเรยีนรู้ 
    1)  ห้องเรียน 
         2)  ห้องสมุด 
         3)  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์
         4)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แผ่นท่ี 3 ชุดค าถามกระตุ้นเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (2)  

ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1              เวลา 2  ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี        

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงก่อนเรียน 
 Q1. นักเรียนเคยรู้ไหมว่าคอมพิวเตอร์ใช้ภาษาอะไรบ้างเปน็ค าสั่งสัง่การท างาน (ความรูก้่อนเรียน) 
 Q2. นักเรียนคิดว่าการออกแบบเขียนโปรแกรมนั้นจ าเป็นต่อการใช้ชีวิตประจ าวันอย่างไรบ้างต่อเรา 

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงระหว่างเรียน  
Q3. นักเรยีนใช้กระบวนการท างานกลุม่วางแผนสร้างผงัความคิดเกี่ยวกับอลักอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ 
(ความรู้, มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q4. นักเรยีนวางแผนแบง่หน้าที่ท างานกลุ่มอย่างไรให้เหมาะสมกบัความสามารถของสมาชิกและการให้
งานส าเร็จตามเป้าหมายทันตามเวลาที่ก าหนด (พอประมาณ,มีภูมิคุ้มกัน)   
Q5. อัลกอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ มีอิทธิพลต่อตัวนักเรียนอย่างไรบ้าง (ความรู้, มีเหตุผล) 
Q6. การวางแผนอภิปรายในเรื่องผลกระทบนักเรียนวางแผนและมหีลักการในการน าเสนออย่างไร  
(คุณธรรม)   
Q7. นักเรยีนใช้วิธีการใดใช้อัลกอรทิึมด้วยภาษาธรรมชาติ มาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
(มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน)   
Q8. อัลกอริทมึเกี่ยวข้องกับนกัเรียนนักเรียนคิดว่ามีประดยชน์อย่างไร (ความรู้, มีเหตุผล) 
Q9. ค าถามที่สะท้อนใหเ้ห็นความส าคัญของอลักอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ การน าไปใช้นั้นมีประโยชน์ 
อย่างไรบ้าง  (มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q10. การดูแลเก็บรักษาวัสดุอปุกรณ์มีความส าคัญอย่างไรและไม่สง่ผลต่อสิ่งแวดลอ้ม  
(มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,สิ่งแวดล้อม)   
Q11. นักเรียนคิดว่าเราใช้เทคโนโลยีด้านใดและอย่างไรมปีระโยชน์ต่อตัวมาที่สุดและครอบครัว 
 (มีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,วัฒนธรรม,สิ่งแวดล้อม) 
Q12. นักเรียนเปลี่ยน ของเทคโนโลยีมาเป็นแนวทางแกป้ัญหาได้อย่างไร   (มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน) 

ค าถามกระตุ้นคิดเพ่ือปลูกฝังหลักคิดพอเพียงหลังเรียน  

Q13.การที่ท าใบงานเรื่องอลักอริทมึด้วยภาษาธรรมชาติ ได้ความรู้อย่างไรบ้าง  (ความรู้)   
Q14. เหตุใดเราจงึต้องเรียนรู้เกี่ยวกับอลักอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ (ความมีเหตุผล,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ)   
Q15. ประโยชน์จากเรื่องที่ได้เรียนรู้ไปนกัเรียนน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร  
(มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน) 
Q16. สรปุผลจากอัลกอรทิึม เป็นผลดีอย่างไรต่อเรา (มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน)     
Q17.นักเรียนมีวิธีการรับมือต่อเทคโนโลยีอย่างไรและใช้ชีวิตให้มีความสุขจากผลของเทคโนโลยี  
(มีความรู้,มีภูมิคุ้มกัน,วัตถุ,สิ่งแวดล้อม,สังคม)     



 
แผ่นท่ี 4 แนวทางท่ีครูน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้จัดการเรียนรู้ 

แผนท่ี  2 เรื่อง ผลกระทบและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี      ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  เวลา 4 ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

ครูผู้สอนน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยการบูรณาการ 3 หลักการ  2 
เง่ือนไข สู่ 4 มิติ ดังน้ี         
ความรู้ท่ีครูต้องมีก่อนสอน 
1.ระบบของเทคโนโลย ี
2.ผลกระทบของเทคโนโลย ี
3.ประเภทของเทคโนโลย ี
 

คุณธรรมของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
1.ความเมตตากรุณาต่อศิษย ์
2.ความรับผิดชอบ 
3.ความเสียสละ 
4.ความอดทน 

ประเด็น พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันในตัวท่ีดี 
 
เน้ือหา 
 

-เนื้อหาเรื่องผลกระทบ 
สอดคล้องตามตัวช้ีวัด 
  

-ต้องการใหผุ้้เรียนใช้
ความรู้ในการแกป้ัญหา
ในชีวิตประจ าวัน 

-สรุป บอกถึงผลกระบทต่อ
เทคโนโลยีด้านต่างๆได ้

 
เวลา 
 

-ก าหนดเวลาในการท ากจิกรรม
ต่างๆ ใบงานเหมาะสมกับเนื้อหา
ระยะเวลาวัยของผูเ้รียน 

-จัดการเรียนรู้ได้
ครบถ้วนตามแผนที่วาง
ไว้ 

-ก าหนดเวลาและเกณฑ์
ปรับเปลี่ยนได้ตามกจิกรรม
ยืดหยุ่นในภาระกจิได้ 

 
การจัด
กิจกรรม 
 

-การแบ่งกลุ่มนกัเรียนพอดีกบั
จ านวนของนักเรียน 
-ภาระงานที่มอบหมายเหมาะสม
กับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

-ต้องการใหผู้้เรียนได้รบี
ความรู้และการน าความรู้
ไปแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

สังเกตพฤติกรรม การ
ท างานของผู้เรียนและการ
ช่วยเหลือนักเรียนเมื่อเจอ
ปัญหาได้ทันเวลา 

 
สื่อ/อุปกรณ์ 
 

จ านวนใบงานใบความรู ้
พอกับนักเรียน 
 

-การได้ปฏิบัติจริงตาม
สถานการณ์ของนกัเรียน 

การใช้สื่ออปุกรณ์ได้อย่าง
เหมาะสม 
เตรียมพร้อมก่อนการใช้งาน 

 
แหล่งเรียนรู้ 
 

ห้องเรียนแหลง่เรียนรู้ในโรงเรียน ต้องการให้นักเรียนใช้
แหล่งเรียนรู้ใหเ้กิด
ประโยชน์มากทีสุ่ด 

การเตรียมสถานที่และสื่อให้
ตรงและแก้ปญัหาได ้

 
ประเมินผล 
 

การท าแบบวัดและประเมินผล
ตามตัวช้ีวัด 

นักเรียนผ่านการประเมิน
ตามเป้าหมาย 

การวางแผนและแกป้ัญหา
อย่างเป็นระบบ 

 
 



 
แผ่นท่ี 5 ผลท่ีจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง อัลกอริทึมเบือ้งตน้ (2)  
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1              เวลา 2  ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

5.1 ผู้เรียนจะได้ฝึกคิดและฝึกปฏิบัติตามหลัก ปศพพ. โดยการบูรณาการ 3 หลักการ  2 เง่ือนไข สู่ 4 มิติ ดังน้ี          
 

ความรู้ท่ีนักเรียนต้องมีก่อน 
1.การเขียนอลักอรึทมึรหัสจ าลองและผงังาน 
2อัลกอริทึมเบือ้งต้น 
3.โฟชาต 
 

คุณธรรมของนักเรียนท่ีจะท าให้การเรียนรู้ส าเร็จ 
1.ความรับผิดชอบ 
2.ความขยัน 
3.ความอดทน 

 
พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันในตัวท่ีดี 
1.นักเรียนแบ่งบทบาทและ
หน้าในการรับผิดชอบงาน 
2.นักเรียนใช้สื่อและอุปกรณ์
ได้อย่างคุ้มค่า 
3.นักเรียนน าเอาความรูม้า
บูรณาการในการท างาน 
 

1.นักเรียนน าเอาข้อมลูมาวิเคราะห์
ก่อนน าไปใช้งาน 
 
2.นักเรียนน าข้อมูลมาเป็นองค์
ความรู้ในการตอบค าถาม 
 
 

1.มีการวางแผนก่อนการท างาน 
 
2.มีการเตรียมห้องเรียนสื่อตรงกับ
กิจกรรม 
 
3.ศึกษาข้อมูลมาล่วงหน้า 
 

  

5.2 ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้ชีวิตท่ีสมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 4 มิติ ตามหลัก ปศพพ. ดังน้ี 

                 ด้าน  
องค์ประกอบ 

สมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ 
วัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 

 
ความรู้ 
 

-ความรู้ในการใช้สื่อ
และอุปกรณ์ 
-มีความรู้ในเรื่อง
ของเทคโนโลยีใน
ด้านต่างๆ 

มีความรู้ในการแบ่ง
หน้าที ่
-ปฏิบัติหน้าที่ตาม
บทบาทของตัวเอง 

รักษาสิง่แวดล้อม
การน าเอาวัสดุ
กลับมาใช้ใหม ่

อธิบายถ่ายทอด
ความรู้แก่เพื่อนได ้

 
ทักษะ 
 

มีทักษะในการคิด 
การใช้เหตผุลในการ
เขียนผัง 

ท างานร่วมกัน
ภายในกลุ่มตามที่
รับมอบหมายจน
ส าเร็จ 

รักษาความสะอาด
สถานที่หลังจากท า
กิจกรรม 

ใช้วิธีการทาง
กระบวนการคิดมา
ใช้ในการแก้ปัญหา 



 
                 ด้าน  
องค์ประกอบ 

สมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ 
วัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 

 
ค่านิยม 
 

-เห็นความส าคัญ
ของใช้ใช้วัสดุ
อุปกรณ์อย่าง
ประหยัดและคุ้มค่า 
-เห็นความส าคัญ
บทบาทของ
เทคโนโลย ี

-มีความรับผิดต่อ
การใช้งานและการ
น าเสนอสื่อ 
-มีความรับผิดชอบ
ต่อสังคมยอมรบั
ความคิดเห็นของ
ผู้อื่น 

-มีจิตส านึกในการ
รักษาสิง่แวดล้อม 
การใช้อุปกรณ์ต่างๆ 

-ตระหนักถึงผลกระ
ของเทคโนโลยีกอ่น
การใช้งานเสมอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
หลักการทรงงานในหลวงรัชกาลท่ี 9 
 

1. จะท าอะไรต้องศึกษาข้อมูลให้เป็นระบบ       8. ปลูกป่าในใจคน 
   2. ท าตามล าดับขั้น          9. การพ่ึงพาตนเอง 

   3. รู้จักประหยัด เรียบง่าย ได้ประโยชน์สูงสุด 10. พออยู่พอกิน 
   4. ท าให้ง่าย     11. เศรษฐกิจพอเพียง 
   5. การมีส่วนร่วม    12.ความซื่อสัตย์สุจริต จริงใจต่อกัน 
   6. ใช้ธรรมชาติช่วยธรรมชาต ิ   13. ท างานอย่างมีความสุข 

7. รู้ รัก สามัคคี     14. ความเพียร 
       
   

         
    

พระบรมราโชบายดา้นการศึกษา ของสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลท่ี ๑๐ 
  
 1. มีพื้นฐานชีวิตที่มั่นคง มีคุณธรรม ข้อนี้มีค าขยายว่า ให้รู้จกัแยกแยะสิง่ที่ผิด-ที่ถูก สิ่งช่ัว-สิ่งดี 

เพื่อปฏิบัติแตส่ิ่งที่ชอบที่ดงีาม ปฏิเสธสิ่งที่ผิดที่ช่ัว เพื่อสร้างคนดีให้แก่บ้านเมือง 
  2. มีงานท า มีอาชีพ ข้อนี้มีค าขยายว่า ต้องให้เด็กรกังาน สูง้าน ท างานจนส าเรจ็ อบรมใหเ้รียนรู้

การท างาน ใหส้ามารถเลี้ยงตัวและเลี้ยงครอบครัวได้ 
 3. เป็นพลเมืองดี ข้อนี้มีค าขยายว่า การเป็นพลเมืองดเีป็นหน้าที่ของทุกคน สถานศึกษาและ

สถานประกอบการต้องสง่เสรมิใหทุ้กคนมีโอกาสท าหน้าที่พลเมอืงดี การเป็นพลเมืองดหีมายถึงการมีน้ าใจ มีความ
เอื้ออาทร ต้องท างานอาสาสมัคร งานบ าเพ็ญประโยชน์ “เหน็อะไรทีจ่ะท าเพื่อบ้านเมืองได้ก็ต้องท า” 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
ผลการสอน 
 ............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
.................................................................................. .......................................................................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
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