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ตามมาตรฐานการเรยีนรู้และตวัชี้วดั 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
 



ตัวชี้วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง วิทยาศาสตร์ 
 

สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 1.  ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม
เพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน
ชีวิตจริง  

 แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความส าคัญของ
รายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส าคัญออก
จากส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญ 

 2.  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์  

 

 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข 
วนซ้ า 

 การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหา ทางคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการ
ออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

 การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, 
java, c 

 3.  รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล 
น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต
ที่หลากหลาย  

 การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานสามารถท าได้
หลายวิธี เช่น ค านวณอัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย 

 การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายใน
การรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ 
จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

 4.  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อ
และแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลง  

 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้องความ
เป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์  

 การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การต้ังรหัสผ่าน การปกป้องข้อมูล
ส่วนตัว  

 การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา เช่น ละเมิดความเป็น
ส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร วิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบคาย  

 ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อ หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
Creative commons 

 
 



 

ค าอธิบายรายวิชา 

รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  เวลา 20 ชั่วโมง/ปี 
 

ศึกษาการออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานท่ีพบใน
ชีวิตจริง การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ า การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย การเขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์ Scratch, python, 
java และ c เป็นต้น  ศึกษาการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 
ตลอดจนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา 
ใช้ส่ือและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลงได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) และการเรียนรู้
แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพื่อเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด 
เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหาวางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และน าเสนอผ่านการท ากิจกรรม
โครงงาน เพื่อให้เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา จนสามารถน าเอา
แนวคิดเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้ 

เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ การน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิ น 
น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างรู้เท่าทัน
และรับผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ท่ีมีจิตวิทยาศาสตร์ 
มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
 
 

ตัวชี้วัด 

ว. 4.2  ม.1/1 ม.1/2 ม.1/3 ม.1/4 
 

รวม 4 ตัวชี้วัด 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

โครงสร้างรายวิชาพื้นฐาน 
รหัสวิชา ว 21103  รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ล าดับที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู ้
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคญั 
เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนักคะแนน 

K P A 

0 ปฐมนิเทศและ
ข้อตกลงในการเรียน  

 การปฐมนิเทศรายวิชาเป็นการแนะน าขอบข่าย
รายวิชา และวิธีการเรียนการสอน จุดประสงค์ของ
การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง การจัดการ
เรียนรู้ในแต่ละเรื่อง การวัดผลประเมินผล ซึ่งเป็น
แน วท า ง ในก า ร ที่ จ ะท า ใ ห้ นั ก เ รี ย นบ ร ร ลุ
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้  

1 - - - 

1 การออกแบบและการ
เขียนอัลกอริทึม  

ว 4.2  
 ม.1/1   
 ม.1/2   
 

แนวค ิด เ ช ิงนามธรรม  เป ็นการปร ะ เม ิน
ความส าคัญของรายละเอียดของปัญหา แยกแยะ
ส่วนที่ เป็ นสาระส าคัญออกจากส่ วนที่ ไม่ ใ ช่
สาระส าคัญ 

คอมพิวเตอร์อัลกอริทึม เป็นแก่นของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ เป็นศาสตร์ที่ท าให้สามารถประมวลผล
แบบทีละข้ันตอน ซึ่งท าให้คอมพิวเตอร์สามารถ
ป ร ะ ม ว ล ผ ล เ พื ่อ แ ก ้ไ ข ป ัญ ห า ด ้ว ย เค รื่ อ ง
คอมพิวเตอร์ 

การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  ว ิทยาศาสตร ์อย ่างง ่าย อาจใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การ
แก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

10 8 20 3 

2 การออกแบบและการ
เขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

ว 4.2  
 ม. 1/2 
 
 

การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัว
แปร เงื่อนไข วนซ้ า 

การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิด
เชิงนามธรรมในการออกแบบเพ่ือให้การแก้ปัญหา
มีประสิทธิภาพ 

การแก้ปัญหาอย่าง เป็น ข้ันตอนจะช่วยให้
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ซอฟต์แวร์ที ่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

6 

 

7 20 3 

3 การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ 

ว 4.2  
 ม. 1/3 
 
 

การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท าให้
ได้สารสนเทศเพื่อใช ้ในการแก้ปัญหาหรือการ
ตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูลเพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้งานสามารถท าได้หลายวิธี เช่น ค านวณ

2 

 

3 5 2 



 

ล าดับที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู ้
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคญั 
เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนักคะแนน 

K P A 

อัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย 
การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่

หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหา
ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

4 การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 

ว 4.2  
 ม. 1/4 
 
 

ความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ 
นโยบาย ข้ันตอนการปฏิบัติ และมาตรการทาง
เทค นิคที่ น ามา ใช้ป้ อ งกัน  ก า ร ใ ช ้ง า น จ า ก
บุคคลภายนอก การเปลี ่ยนแปลง การขโมย 
หรือการท าความเสียหายต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ว ิธ ีก า ร ป ้อ ง ก ัน แ ล ะ ก า ร ใ ช ้เ ท ค โ น โ ล ยี
สารสนเทศจากภัยคุกคามต่าง ๆ มีหลายวิธี เช่น 
หมั่นตรวจสอบและอัพเดตระบบปฏิบัติการให้
เ ป ็น เ ว อ ร ์ช ัน ป ัจ จ ุบ ัน  แ ล ะ ค ว ร ใ ช ้ร ะ บ บ 
ปฏิบัติการและซอฟต์แวร์ที่มีลิขสิทธ์ิ  ไม่เปิดเผย
ข้อมูลส่วนตัวผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เลขที่บัตร
ประชาชน ประวัติการท างาน เบอร์โทรศัพท์ 
หมายเลขบัตรเครดิต 

จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ คือ 
หลักศีลธรรมจรรยาที่ ก าหนดข้ึนเ พ่ือใช้ เป็น
แนวทางปฏิ บั ติ  ห รื อค วบคุ มก าร ใ ช้ ร ะบบ
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศ 

1 2 5 2 

สอบปลายภาคเรียน  20   
รวม 20 40 50 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1 

โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1 
เวลา 20 ชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู ้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ทักษะที่ได้ การประเมิน 
เวลา 
(ชั่วโม

ง) 

น้ าหนัก
คะแนน 

น้ าหนัก
คะแนน 

K P A 

0. ปฐมนิเทศและ
ข้อตกลงในการเรียน 

แผนที่ 0 ปฐมนิเทศและ
ข้อตกลงในการเรียน - - - 1 - - - - 

1. การออกแบบและการ
เขียนอัลกอริทึม 

แผนที่ 1 แนวคิดเชิง
นามธรรม 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem - based 
Learning) 

-  ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 

-   ตรวจผลงานการน าเสนอโดยใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาตามที่ก าหนด 

-  ตรวจใบงานที่ 1.1 เรื่องแนวคิดเชิง
นามธรรม 

2 4 2 1 1 

แผนที่ 2 อัลกอริทึมเบื้องต้น 
(1) (STEM) 

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es 
(5Es Instructional Model) 

-  ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 

-  ตรวจผลงานการเขียนอัลกอริทึม
เบื้องต้น 

-  ตรวจใบงานที่ 1.2 เรื่องอัลกอริทึม
เบื้องต้น 

- กิจกรรม ROBOT MOVING 

4 13 5 7 1 

แผนที่ 3 อัลกอริทึมเบื้องต้น 
(2) (STEM) 

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es 
(5Es Instructional Model) 

-  ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 

-  ตรวจผลงานการเขียนอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลองและผังงาน 

- ตรวจใบงานที่ 1.3 เรื่องการเขียน
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและผังงาน 

- กิจกรรมโรบอทเรียงแก้ว 

4 13 5 7 1 

สอบกลางภาค      
2. การออกแบบและการ

เขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

แผนที่ 1  การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น (STEM) 

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es 
(5Es Instructional Model) 

- ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการสังเกต 
- ทักษะการสื่อสาร 

- สังเกตการใช้งานโปรแกรมเบื้องต้น
ตามท่ีก าหนด 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 เรื่องการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

2 10 6 3 1 



 

1 

หน่วยการเรียนรู ้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ทักษะที่ได้ การประเมิน 
เวลา 
(ชั่วโม

ง) 

น้ าหนัก
คะแนน 

น้ าหนัก
คะแนน 

K P A 

 
 

- ทักษะการท างานร่วมกัน - ตรวจผลงานการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นตามท่ีก าหนด 

แผนที่ 2 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน
การเขียน โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
(STEM) 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem - based 
Learning) 

- ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการท างานร่วมกัน 

- สังเกตการใช้งานซอฟต์แวร์ในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

- ตรวจผลงาน 2.2 การใช้งาน
ซอฟต์แวร์การเขียนโปรแกรม 

4 20 6 12 2 

3. การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ 

แผนที่ 1 ข้อมูลกับสารสนเทศ แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es 
(5Es Instructional Model) 

- ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการท างานร่วมกัน 
- ทักษะการรวบรวมข้อมูล 

- ตรวจผลงานการจ าแนกข้อมูลและ
สารสนเทศเบื้องต้น 

- ตรวจใบงานที่ 3.1 เรื่อง ข้อมูลกับ
สารสนเทศ 2 10 3 5 2 

4. การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 

แผนที่ 1 จริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

แบบบรรยาย 
(Lecture Method) 

- ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการแก้ปัญหา 
- ทักษะการท างานร่วมกัน 
-  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 
-  ทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

-   สังเกตการอภิปรายเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
จริยธรรม 

-  ตรวจการปฏิบัติกิจกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

- ตรวจใบงานที่ 4.1 เรื่อง จริยธรรมใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1 10 3 5 2 

สอบปลายภาค  20 20   

รวม 20 100 50 40 10 
 
 
 


