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คำ�นำ�
	
        สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) มีหน้าที่ในการพัฒนาหลักสูตร วิธีการเรียนรู้ 
การประเมินผล การจัดทำ�หนังสือเรียน คู่มือครู แบบฝึกทักษะ กิจกรรม และสื่อการเรียนรู้    เพื่อใช้ประกอบการ
เรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของการศึกษาขั้นพื้นฐาน
        คู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ นี้จัดทำ�ตามสาระ
และมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑  โดยมีเนื้อหาเก่ียวกับหลักสูตรเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ตาราง
วิเคราะห์การจัดทำ�หน่วยการเรียนรู้   รวมทั้งตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหนังสือเรียนรายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ ๑ ที่ต้องใช้ควบคู่กัน
       สสวท. หวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือครูเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้   และเป็นส่วนสำ�คัญในการ
พัฒนาคณุภาพและมาตรฐานการศกึษา กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ขอขอบคณุผูท้รงคณุวฒุ ิบคุลากรทางการ
ศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดทำ�ไว้ ณ โอกาสน้ี
						    
                                                                                                     

                                    				            

							            (นางพรพรรณ  ไวทยางกูร)
				            ผู้อำ�นวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
           								       กระทรวงศึกษาธิการ



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
กระทรวงศึกษาธิการ

คำ�ชี้แจง
	
        สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้พัฒนาหลักสูตรวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยมีการประกาศใช้หลักสูตรครั้งแรกในปีพุทธศักราช ๒๕๒๘ และมีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่าง
ตอ่เนือ่ง จนกระทัง่มกีารประกาศใชห้ลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช ๒๕๕๑ ไดเ้ปลีย่นชือ่วชิา
เป็นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในปี
พทุธศกัราช ๒๕๖๐ ไดม้กีารประกาศใชห้ลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศกัราช ๒๕๕๑ (ฉบบัปรบัปรงุ 
พ.ศ. ๒๕๖๐) และมีการเปลี่ยนชื่อเป็น วิทยาการคำ�นวณ อยู่ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมีทักษะ  การคิดเชิงคำ�นวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็น
ขัน้ตอนและเปน็ระบบ ประยกุตใ์ชค้วามรูด้า้นวทิยาการคอมพวิเตอร ์เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ในการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ
        คู่มือครูเล่มนี้ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)       
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ โดยสถานศึกษาสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในจัดการเรียนรู้ได้ตามความ เหมาะสม ในเล่ม
ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ แนวคิด ตัวอย่างสื่ออุปกรณ์ ขั้นตอนดำ�เนินกิจกรรม 
การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซึ่งควรนำ�ไปจัดการเรียนรู้ร่วมกับหนังสือเรียน และ
แบบฝึกทักษะรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ ที่พัฒนาโดย 
สสวท. จะทำ�ให้การจัดการเรียนรู้ได้สมบูรณ์สอดคล้องตามที่หลักสูตรกำ�หนด  
        สสวท. ขอขอบคุณคณาจารย์ ผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการ และครูผู้สอน จากสถาบันต่าง ๆ ที่ให้ความร่วมมือ
ในการพฒันาคูม่อืคร ูและหวงัเปน็อยา่งยิง่ว่าคูม่อืครูเลม่นีจ้ะเปน็ประโยชนต์อ่เยาวชนและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการจดัการ
เรียนรู้รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้สมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป



คำ�แนะนำ�การใช้คู่มือครู 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 คู่มือครูเล่มน้ีประกอบด้วย 14 กิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมมีจุดประสงค์การเรียนรู้ ทักษะกระบวนการ 
ความรู้เดิมท่ีนักเรียนต้องมี สาระสำ�คัญ สื่อ-อุปกรณ์ แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใบกิจกรรม ใบความรู้ 
แบบทดสอบ การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งข้อมูลเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ รวมถึงภาคผนวก 
ซึ่งมีแบบประเมินและเกณฑ์การประเมินแต่ละกิจกรรม ทั้งน้ีผู้สอนจะเป็นผู้ดำ�เนินการจัดการเรียนรู้ 
และเพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นควรใช้คู่กับหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
(วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ซ่ึงประกอบด้วย 
4 ตัวชี้วัด คือ

	 1.	ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการทำ�งานที่พบในชีวิตจริง
	 2.	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์
	 3.	รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นำ�เสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์ 
		  โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
	 4.	ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกำ�หนดและข้อตกลง  

	 กิจกรรมในคู่มือครูน้ีมีความสอดคล้องกับตัวช้ีวัด โดยกำ�หนดเวลาในการเรียนรู้จำ�นวน 40 ชั่วโมง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะดำ�เนินตามลำ�ดับตั้งแต่กิจกรรมที่ 1 ถึง 14 รายละเอียดดังตารางต่อไปนี้	



	 1	 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด	    4                6	                  4

	 2	 แนวคิดเชิงนามธรรม	     1 	  1  	 4

	 3	 การแก้ปัญหา	      1, 2	  2	    4

	 4	 แรกพบไพทอน	           1, 2	 3	    4

	 5	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�	     1, 2	  3	    4

	 6	 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก	     1, 2	 3	     4      

	 7	 การเขียนโปรแกรมด้วยไพทอนเพื่อประยุกต์ใช้งาน	     1, 2	  3	 4

	 8	 เริ่มต้นกับ Scratch	     1, 2	 4	 4

	 9	 การสร้างตัวแปรใน Scratch	     1, 2	 4	  4

	 10	 เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข	      1, 2	  4	  4

	 11	 การโปรแกรมด้วย Scratch เพื่อประยุกต์ใช้	     1, 2	 4	   4

	 12	 รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี	         3	 5	 2

	 13	 สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์	    3	 5	   4

	 14	 ถูกใจใช่เลย	    3	   5	  6

หมายเหตุ 
	 1. สำ�หรับด้านการเขียนโปรแกรมนั้น ในคู่มือครูเล่มนี้จะนำ�เสนอเครื่องมือ 2 โปรแกรมด้วยกัน คือภาษาไพทอน   
                และโปรแกรม Scratch  ซึ่งผู้สอนสามารถเลือกสอนได้ตามความเหมาะสมของผู้เรียน โดยส่วนภาษาไพทอน
                จะอยู่กิจกรรมที่ 4 - 7 และโปรแกรม Scratch จะอยู่ในกิจกรรมที่ 8 - 11 	
            2. นอกจากนี้ในเล่มยังมีภาคผนวกซึ่งประกอบไปด้วยแบบประเมินต่าง ๆ ให้ผู้สอนใช้ในการประเมินนักเรียน
                ระหว่างเรียน และเมื่อสิ้นสุดการดำ�เนินกิจกรรมการเรียนรู้
	 3. กิจกรรมภายในคู่มือครูเล่มนี้เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและศึกษาความรู้ด้วยตนเองก่อนทำ�ใบกิจกรรม  ทั้งนี้ 	
                ผู้สอนควรสังเกตอย่างใกล้ชิด หากผู้เรียนไม่สามารถทำ�ความเข้าใจ ควรร่วมกันสรุปความรู้ก่อนดำ�เนิน 
                กิจกรรมต่อไป
	 4. แนวคำ�ตอบและสื่อประกอบการเรียนรู้ สามารถดาวน์โหลดได้ที่ http://oho.ipst.ac.th/csm1

	 กิจกรรมที่	 เรื่อง	    ตัวชี้วัดที่	     ใช้กับหนังสือเรียน	 เวลา     หมายเหตุ

				       บทที่	          (ชั่วโมง)

เลือกสอน
กิจกรรม
ที่ 4-7 

หรือ 8-11 
ตามความ
เหมาะสม 



	กิจกรรมที่	 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด		  2
		  ใบกิจกรรมที่ 1.1	 เจอสถานการณ์อย่างนี้ต้องทำ�อย่างไร	 8
		  แบบทดสอบกิจกรรมที่ 1	 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด	 9

	กิจกรรมที่	 แนวคิดเชิงนามธรรม		  10
		  ใบกิจกรรมที่ 2.1	 ลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะ	 18
		  ใบกิจกรรมที่ 2.2	 แนวคิดเชิงนามธรรม	 19
		  แบบทดสอบกิจกรรมที่ 2	 แนวคิดเชิงนามธรรม	 23

	กิจกรรมที่ 	 การแก้ปัญหา		  26	
		  ใบกิจกรรมที่ 3.1	 ปัญหานานาประการ	 40
		  ใบกิจกรรมที่ 3.2	 ถ่ายทอดความคิด	 49
		  แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3	 ปัญหาของฉัน	 58

	กิจกรรมที่	 แรกพบไพทอน		  62
		  ใบกิจกรรมที่ 4.1	 เครื่องมือพัฒนาโปรแกรม	 67
		  ใบกิจกรรมที่ 4.2	 ตัวแปร	 69
		  ใบกิจกรรมที่ 4.3	 การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปรและตัวดำ�เนินการ	 72

	กิจกรรมที่	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�	 78
		  ใบกิจกรรมที่ 5.1	 สนุกกับเต่า	 82
		  ใบกิจกรรมที่ 5.2	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�	 84
		  แบบทดสอบกิจกรรมที่ 5	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�	 86 

	กิจกรรมที่	 การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก	 90
		  ใบกิจกรรมที่ 6.1	 เลือกทางไหนดี	 94
		  ใบกิจกรรมที่ 6.2	 เลือกอย่างไรในไพทอน	 95
		  ใบกิจกรรมที่ 6.3	 จำ�นวนหรรษา	 99
		  แบบทดสอบกิจกรรมที่ 6	 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก	 108

	กิจกรรมที่	 การโปรแกรมด้วยไพทอนเพื่อประยุกต์ใช้งาน	 112
		  ใบกิจกรรมที่ 7.1	 ฉันตอบอะไรได้บ้าง	 115
		  แบบทดสอบกิจกรรมที่ 7	 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา	 117

สารบัญ
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1.	 ตัวชี้วัด
		  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกำ�หนด 
	 และข้อตกลง
2.	 สาระการเรียนรู้
	 ❍	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การปกป้องความเป็นส่วนตัว 
		  และอัตลักษณ์
	 ❍	 การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน การปกป้องข้อมูลส่วนตัว
	 ❍ 	 การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อื่น  
		  อนาจาร วิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบคาย
	 ❍ 	 ข้อตกลง ข้อกำ�หนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative 
		  Commons 
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 อธิบายวิธีการป้องกันความเป็นส่วนตัวและข้อมูลของตนเอง
	 3.2	 อภิปรายผลกระทบ แนวทางป้องกัน และวิธีการแก้ปัญหาในการใช้เทคโนโลยี 
		  สารสนเทศอย่างปลอดภัย 
	 3.3	 นำ�สื่อหรือแหล่งข้อมูลไปใช้งานให้ถูกต้อง

1
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍	 ทักษะในการทำ�งานร่วมกัน
	 ❍ 	 ทักษะการคิดวิเคราะห์
	 ❍ 	 ทักษะการสื่อสาร
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวน 
	 ความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍	 นักเรียนมีวิธีการป้องกันให้ใช้งานอินเทอร์เน็ตให้ปลอดภัย 
		  อย่างไร
	 ❍	 นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตในการทำ�งานอะไรบ้าง
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ทำ�ได้โดย 
	 รักษาข้อมูลส่วนตัว ไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น ก่อนแสดง 
	 ความคดิเหน็ หรือวิจารณผ์ูอ้ืน่ในส่ือสงัคมออนไลนต์า่ง ๆ  ให้ตระหนกั 
	 ถึงผลกระทบที่จะเกิดข้ึนกับตนเองและผู้อื่น ไม่เขียนข้อความ 
	 หยาบคาย ไม่แชร์ หรือโพสต์ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม รวมถึงป้องกัน 
	 การเข้าถึงข้อมูลจากผู้อื่นโดยตั้งค่าความเป็นส่วนตัวหรือรหัสผ่าน 
	 ที่ผู้อื่นไม่สามารถคาดเดาได้ง่าย แต่ตนเองจะต้องจดจำ�ได้ง่ายด้วย
		  ทั้งนี้ต้องติดตั้งโปรแกรมตรวจสอบไวรัส ไม่ติดต้ังโปรแกรมที่ 
	 ดาวน์โหลดจากอินเทอร์เน็ตที่ไม่ทราบที่มาหรือจากแหล่งท่ีไม่น่า 
	 เช่ือถือในเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อป้องกันมัลแวร์ ไม่เปิดไฟล์ที่แนบ 
	 มากบัอเีมลจากบคุคลทีไ่มรู่จ้กั และตดิตัง้โปรแกรมแกไ้ขจดุบกพร่อง 
	 ของระบบปฏิบัติการ ที่เรียกว่า อัปเดต (Update) หรือ แพทช์ 
	 (Patch) อย่างสม่ำ�เสมอ
		  ใช้ ส่ือหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ตามข้อตกลงการใช้ เช่น 
	 การใช้สัญญา Creative Commons ตามประเภทของสัญญาให้ 
	 ถูกต้อง
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7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 อื่น ๆ
		  ❍	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 1 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด
		  ❍ 	 แบบประเมินการวิเคราะห์สถานการณ์ใบกิจกรรมที่ 1.1
		  ❍ 	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 1 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด
		  ❍ 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการนำ�สื่อหรือแหล่งข้อมูลไปใช้งานอย่างถูกต้อง
		  ❍ 	 หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 1.1 ตามจำ�นวนกลุ่ม
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 1 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3 	 แบบประเมนิการวิเคราะหส์ถานการณใ์บกจิกรรมที ่1.1 แบบประเมนิการทดสอบกิจกรรมที ่1 
				    และแบบสังเกตพฤติกรรมการนำ�สื่อหรือแหล่งข้อมูลไปใช้งานอย่างถูกต้อง
		  8.1.4	 บัตรกิจกรรม ตามจำ�นวนกลุ่ม
	 8.2.	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 แบ่งผูเ้รยีนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน และใหต้วัแทนออกมารบัใบกจิกรรมที ่1.1 เรือ่ง เจอสถานการณ ์
				    อย่างนี้ต้องทำ�อย่างไร และบัตรกิจกรรม กลุ่มละ 1 เรื่อง
		  8.2.2	 ให้แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ในบัตรกิจกรรมที่ได้รับ และศึกษาความรู้เพิ่มเติม 
				    จากหนังสือเรียน บทที่ 6 ในหัวข้อที่เกี่ยวข้อง แล้วตอบคำ�ถามตามหัวข้อในใบกิจกรรมที่ 1.1
		  8.2.3	 ให้แต่ละกลุ่่มส่งตัวแทนมาสรุปหัวข้อในสถานการณ์ของตนเองหน้าชั้นเรียน
		  8.2.4	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดในการป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ตามสถานการณ์ 
				    ในบัตรกิจกรรม
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	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 1.1	 เจอสถานการณ์อย่างนี้ต้องทำ�อย่างไร 	 30



		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.5	 ผู้สอนให้ผู้เรียนตั้งรหัสผ่านแล้วทำ�กิจกรรมที่ 6.1 จากหนังสือเรียน โดยเว็บไซต์ที่ใช้ 
				    ตรวจสอบรหัสผ่าน เช่น http://www.passwordmeter.com, https://howsecureis 
				    mypassword.net/  หลังจากนั้นสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.6	 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายประเด็นในกิจกรรมที่ 6.2   และกิจกรรมท้ายบท จากหนังสือเรียน  
		  8.2.7   ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่ม  แล้วให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลและวิเคราะห์สถานการณ์ในแบบ	
			         ฝึกหัดท้ายบท จาก	หนังสือเรียน แล้วสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.7	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง ตระหนักรู้ ตระหนักคิด
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1 ตรวจคำ�ตอบจากใบกิจกรรม และตรวจความถูกต้องของการทำ�แบบทดสอบ 
	 9.2 การนำ�สื่อหรือแหล่งข้อมูลไปใช้งานอย่างถูกต้อง ซึ่งจะสังเกตภาพรวมทั้งภาคเรียน 
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
		  -
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	การตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 1.1 ผู้สอนอาจให้แต่ละกลุ่มเขียนคำ�ตอบลงในเว็บไซต์หรือบริการ 
		  ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นหรือใช้งานร่วมกันได้ เช่น Google Drive, www.padlet. 
		  com
	 11.2	ในกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในด้านส่วนตัวให้ปลอดภัย สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 
		  ตามข้อตกลง ปกป้องตนเองจากภัยต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต และจัดการกับปัญหาที่เกิดข้ึนได้ ทั้งนี้ 
		  ผู้สอนควรให้ความสำ�คัญ คอยดูแลให้คำ�ปรึกษาอย่างใกล้ชิด และควรสำ�รวจพฤติกรรมของผู้เรียน 
		  เปน็ระยะ โดยอาจใหผู้เ้รยีนทำ�แบบสอบถามด้านการใชอ้นิเทอรเ์นต็ การถกูกลัน่แกลง้ หรอืมพีฤตกิรรม 
		  ที่กลั่นแกล้งผู้อื่น โดยสามารถดาวน์โหลดแบบฟอร์มออนไลน์สำ�หรับสำ�รวจการใช้อินเทอร์เน็ตได้ที่ 
		  http://oho.ipst.ac.th/csm1 แล้วนำ�มาเก็บไว้ใน Google Drive ของผู้สอน 
	 11.3	นอกจากการสอนในกิจกรรมนี้ ผู้สอนควรแทรกข้อคิดและประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความปลอดภัยในการ	
		  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศไปในกิจกรรมอื่น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถึงความปลอดภัยและมีจิตสำ�นึก
		  ในการมีจริยธรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 11.4	สำ�หรับการสรุปแนวคิดหัวข้อ 8.2.4 หากมีเวลาเพียงพอ ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนค้นหาคลิปวิดีโอ 
		  ที่เกี่ยวข้อง มานำ�เสนอประกอบการสรุป
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บัตรกิจกรรม

	 เป็นไทยถ่ายรูปเงินของตนเองที่เพิ่งไปถอนมาจาก
ธนาคารจำ�นวน 2 ล้านบาท แล้วโพสต์ลงสื่อสังคม
ออนไลน์ พร้อมเขียนคำ�บรรยายใต้ภาพว่า “เพิ่งกลับ 
มาจากธนาคาร ตอนนี้อยู่บ้าน ถอนมาสดๆ ร้อนๆ 
กลิ่นเงินทำ�ไมหอมขนาดนี้” 

	 มนัสดีใจได้บัตรประชาชนใบใหม่ จึงถ่ายรูปแล้ว 
โพสต์ลงอินสตาแกรมเพื่ออวดเพื่อน ๆ

	 พลัสคัดลอกรูปภาพจากเว็บไซต์แห่งหน่ึงไปโพสต์ 
บนเฟซบุก๊ของตน โดยไมไ่ดอ้า่นขอ้กำ�หนดของเวบ็ไซต ์
นั้น

	 ต้นตั้งรหัสผ่านเฟซบุ๊กเป็นเบอร์โทรศัพท์ของตนเอง 
ต่อมาต้นทะเลาะกับน้ำ� น้ำ�คิดจะแกล้งต้น โดยเดารหัส
ผ่านจากตัวเลขที่เก่ียวข้องกับข้อมูลของต้น เพื่อเข้าไป
โพสต์ข้อความและรูปอนาจารในเฟซบุ๊กของต้น

	 สีน้ำ�มักแชร์สถานที่ เวลาถึงที่โรงเรียน และเวลา 
ถึงบ้านเป็นประจำ�ทุกวัน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1 | ตระหนักรู้ ตระหนักคิด

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์  | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 สายไหมถา่ยรปูผูห้ญงิ 2 คนระหว่างขึน้บนัไดเลีอ่น
ในห้างสรรพสินค้าเเห่งหน่ึง แล้วนำ�รูปน้ันมาโพสต์ 
ลงสื่อสังคมออนไลน์ของตนเองพร้อมพิมพ์คําบรรยาย
ใต้รูปนั้นว่า “ทําไมไม่ชวนกันลดน้ำ�หนัก ทำ�ไมไม่มีใคร
บอกใคร หรือบอกแล้ว เเต่ทําไม่ได้กัน 555 ขอโทษ 
ที่เเอบถ่าย คือสงสัยมาก”
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	 ใบตองถ่ายรูปดอกไม้ที่หายาก 
ในประเทศไทย และนำ�ไปเผยแพร่ 
โดยมีสัญลักษณ์
	

	
	 อาทนำ�รปูดอกไมไ้ปใชเ้พือ่ประกอบ 
การเขียนรายงาน โดยไม่ได้ระบุว่ารูป
เป็นของใคร

	 เจเจได้รับคลิปวิดีโอและรูปภาพลามกจากเอก 
จึงบันทึกลงในมือถือของตนเอง แล้วส่งต่อไปให้พีช

	 วาฬต้ังรหัสผ่านเข้าสื่อสังคม 
ออนไลน์ แต่กลัวว่าจะจำ�ไม่ได้ 
จึงได้บอกรหัสผ่านของตนเอง 
กับโลมา ต่อมาโลมาเสียพนัน 
บอล จึงได้นำ�รหัสผ่านของวาฬ 
เข้าไปใช้ในสังคมออนไลน์เพื่อ 
ขอยืมเงินจากเพ่ือนของวาฬ 
เป็นจำ�นวนเงิน 5 หมื่นบาท 
เพื่อนำ�ไปใช้หนี้พนันบอล

	 สิงโตเข้าเว็บไซต์หน่ึงเพื่อต้องการโหลดไฟล์เพลง
ฟรี แต่เมื่อคลิกที่ลิงก์กลับพบว่าทางเว็บไซต์ให้ติดตั้ง
โปรแกรมสแกนไวรัสก่อน สิงโตจึงกดติดตั้งโปรแกรม
ตัวนี้ก่อนที่จะดาวน์โหลดไฟล์เพลง

	 ในกลุ่มไลน์มีการส่งลิงก์สำ�หรับดูหนังใหม่ที่กำ�ลัง
เข้าฉาย เมื่อน้ำ�หวานเห็นข้อความนี้ จึงส่งข้อความ 
ต่อไปให้เพื่อนที่กำ�ลังอยากดูหนังเรื่องนี้

	 ดินสอได้รับอีเมลจากคนท่ีไม่รู้ จัก โดยแจ้งว่า 
“คุณได้รับสิทธิพิเศษดูหนังฟรี 2 ที่น่ัง” พร้อมให้คลิก 
ที่ลิงก์ด้านล่างเพื่อรับสิทธิ์ หลังจากดินสอคลิกที่ลิงก์ 
ดังกล่าวปรากฏว่าหน้าจอของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ 
ใช้งานเปลี่ยนเป็นสีฟ้าทันทีและทำ�งานต่อไม่ได้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1 | ตระหนักรู้ ตระหนักคิด

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์  | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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1.	 ให้พิจารณาสถานการณ์ แล้ววิเคราะห์ว่าปัญหาที่เกิดขึ้นคืออะไร
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 

2.	 จากปัญหาท่ีเกิดขึ้น ให้วิเคราะห์ว่าปัญหาที่อาจตามมาจะทำ�ให้ใครบ้างได้รับผลกระทบ และได้รับ 
	 ผลกระทบอย่างไร
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 

3.	 จากผลกระทบในข้อ 2 ให้ตอบคำ�ถามต่อไปนี้
	 3.1	 มีวิธีการป้องกันไม่ให้เกิดปัญหานั้นอย่างไร 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
	 3.2	 หากเกิดปัญหาแล้ว แต่ละคนที่มีส่วนเกี่ยวข้องจะมีวิธีการจัดการกับปัญหาอย่างไร
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 

ใบกิจกรรมที่ 1.1
เจอสถานการณ์อย่างนี้ต้องทำ�อย่างไร

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1 | ตระหนักรู้ ตระหนักคิด

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์  | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............



แบบทดสอบกิจกรรมที่ 1 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด

1.	 ข้อใดเหมาะสำ�หรับนำ�มาตั้งเป็นรหัสผ่านมากที่สุด เพราะเหตุใดอธิบายให้ละเอียด 
		  Mac12&m	 เหตุผล	 .................................................................................................................. 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  123abcde	 เหตุผล ..................................................................................................................
		  ..........................................................................................................................................................
		  @tuvwxyz	 เหตุผล ..................................................................................................................
		  ..........................................................................................................................................................
		  2102255*	 เหตุผล .................................................................................................................. 
		  ..........................................................................................................................................................
		  24May2000	 เหตุผล .................................................................................................................. 
		  ..........................................................................................................................................................

2.	 ข้อมูลอะไรบ้างที่นักเรียน ไม่ควรเปิดเผยในสื่อสังคมออนไลน์
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 

3.	 นักเรียนสามารถนำ�ภาพจากเว็บไซต์แห่งหน่ึงท่ีมีสัญลักษณ์  ไปดัดแปลงเป็นภาพอื่น 
	 แล้วขายในเฟซบุ๊ก โดยอ้างอิงเจ้าของผลงาน การกระทำ�นี้เหมาะสมหรือไม่ เพราะเหตุใด
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 
	 .......................................................................................................................................................... 

4.	 มีวิธีป้องกันไม่ให้เพื่อนรู้รหัสผ่านของตนเองอย่างไร
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ...................................................................................................................................................................

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 1 | ตระหนักรู้ ตระหนักคิด

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์  | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	



1.	 ตัวชี้วัด
   		  ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบาย 
	 การทำ�งานที่พบในชีวิตจริง
2.	 สาระการเรียนรู้
		  แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสำ�คัญของปัญหา แยกแยะส่วน 
	 ที่เป็นสาระสำ�คัญที่จำ�เป็นต้องใช้แก้ปัญหา ออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระสำ�คัญ
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 ประเมินความสำ�คัญของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระสำ�คัญออกจากส่วน 
		  ที่ไม่ใช่สาระสำ�คัญ
	 3.2	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบาย 
		  การทำ�งานที่พบในชีวิตจริง 

2
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 แนวคิดเชิงนามธรรม



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
		  เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือคำ�ถาม นักเรียนมีวิธีการอธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างไร
6.	 สาระสำ�คัญ
		  แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความสำ�คัญของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระสำ�คัญ 
	 ออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระสำ�คัญ เพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการทำ�งานที่พบในชีวิตจริง
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม 

	 7.2	 ใบความรู้
			   -	
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์
		  ❍	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 2 แนวคิดเชิงนามธรรม
		  ❍ 	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 2 แนวคิดเชิงนามธรรม
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 2.1	 ลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะ 	 20

	 2.2	 แนวคิดเชิงนามธรรม		  30
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8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 2.1 ตามจำ�นวนกลุ่ม และใบกิจกรรมที่ 2.2 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2 	 แบบทดสอบที่ 2.1  ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 2
		  8.1.4	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม 
		  8.1.5	 ปากกาสีคละสีอย่างน้อย 3 ด้าม และกระดาษ A4 1 แผ่น ตามจำ�นวนกลุ่ม 
		  8.1.6	 เตรียมบัตรรูปภาพที่เป็นรูปภาพต่าง ๆ ตามจำ�นวนกลุ่ม เช่น แมว ช้าง เสือ ผีเสื้อ ดอกกุหลาบ  
				    ทุเรียน แล้วเลือกบัตรประเภทละ 1 ใบใส่ไว้ในกล่อง ส่วนที่เหลือแยกไว้ต่างหาก 
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน 
		  8.2.2	 ผู้สอนแจกปากกาสีและกระดาษ A4 ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเขียน 
				    คำ�ว่า hello เป็นภาษาอังกฤษลงในกระดาษ ตามจินตนาการ แล้วให้ตัวแทนกลุ่มออกมา 
				    ยืนหน้าชั้นพร้อมยกกระดาษให้เพื่อนดู
		  8.2.3	 ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับ คำ�ว่า "hello" ของแต่ละกลุ่มประกอบไปด้วยประเด็นใดบ้าง 
				    ที่เป็นลักษณะทั่วไปและประเด็นใดบ้างที่เป็นลักษณะเฉพาะ
				    แนวการตอบ ลักษณะท่ัวไป คือ ตัวอักขระ 5 ตัวคือ  h e l l o  ประเด็นที่แต่ละกลุ่มเขียน 
				    นอกเหนือจากน้ีจะเป็นลักษณะเฉพาะ เช่น สี ขนาด ตัวพิมพ์ใหญ่/เล็ก ของตัวอักขระ 
				    แต่ละตัว หลังจากนั้นผู้สอนแสดงภาพ hello แบบต่าง ๆ แล้วถามผู้เรียนว่าภาพเหล่านี้ 
				    ใช่คำ�ว่า hello หรือไม่ 

		  8.2.4 	 ผู้สอน อธิบายตัวอย่างที่ 1.2 แล้วให้ผู้เรียนทำ�กิจกรรมที่ 1.1 จากหนังสือเรียน แล้วอภิปราย 
				    สรุปถึงผลลัพธ์ที่ได้
		  8.2.5	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนเลือกรูปในกล่องที่เตรียมไว้ 1 รูป หลังจากนั้นให้ผู้เรียน 
				    หารูปที่เหลือที่คิดว่าอยู่ในกลุ่มเดียวกัน เช่น หากภาพแรกผู้เรียนเลือกแมว ส่วนท่ีเหลือก็ 
				    ให้เลือกรูปอื่นที่คิดว่าเป็นแมวอีกจนครบ

	 Hello	 Hello	 Hello

	 HELLO	 Hello	 hello

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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		  8.2.6	 หลังจากท่ีผู้เรียนเลือกรูปเสร็จแล้ว ผู้สอนถามผู้เรียนต่อว่าทำ�ไมถึงคิดว่ารูปที่เลือกน้ัน 
				    จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกัน แล้วให้ผู้เรียนตอบคำ�ถามลงในใบกิจกรรมที่ 2.1 หลังจากนั้นผู้สอน 
				    สุ่มผู้เรียนแต่ละกลุ่มเฉลยคำ�ตอบ และสรุปสิ่งที่ได้
		  8.2.7	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 1.3 และทำ�กิจกรรมที่ 1.2 จากหนังสือเรียน
		  8.2.8	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนเฉลยคำ�ตอบ และสรุปถึงข้อมูลท่ีจำ�เป็นและไม่จำ�เป็นในการแก้ปัญหาและ 
				    การทำ�งาน
		  8.2.9	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 1.4-1.6 แล้วทำ�กิจกรรมที่ 1.3 จากหนังสือเรียน
		  8.2.10		ผู้สอนสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ และร่วมกันอภิปรายสรุปถึงการพิจารณาและคัดเลือกข้อมูล 
				    หรอืคณุลกัษณะทีจ่ำ�เปน็ในการแก้ปญัหา การถา่ยทอดรายละเอียดของปญัหาและการแก้ปญัหา
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.11	ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างท่ี 1.7-1.8 จากหนังสือเรียน แล้วร่วมกันสรุปความสำ�คัญ 
				    ของการนำ�แนวคิดเชิงนามธรรมไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา หลังจากนั้นผู้สอนยกตัวอย่าง 
				    การเดินทาง แล้วให้ผู้เรียนเล่าวิธีการเดินทางจากบ้านมายังโรงเรียน 
		  8.2.12	ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแบ่่งกลุ่มเป็นกลุ่มย่อย 2 คน แล้วทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.2 ข้อ 1 ครูสุ่ม 
				    ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเฉลยคำ�ตอบ
		  8.2.13	ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�กิจกรรมท้ายบทที่ 1 จากหนังสือเรียน แล้วสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.14	ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 2 
		  8.2.15	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปการใช้แนวคิดเชิงนามธรรรมในการแก้ปัญหา
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบจากใบกิจกรรม และแบบทดสอบ 
	 9.2	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
	 9.3	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม 
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍	 http://www.bbc.co.uk/education/guides/zttrcdm/revision
11.	ข้อเสนอแนะ
	 ❍        อาจให้ผู้เรียนค้นหาแผนที่การเดินรถ จากอินเทอร์เน็ต เพื่อทำ�ความเข้าใจ
               ก่อนการทำ�ใบกิจกรรมที่ 2.2
         ❍	 หากมีเวลาเพียงพอให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที 2.2  ข้อ 2 และให้ผู้เรียน   
               อภิปรายประเด็นที่อยู่ในกิจกรรม	ท้ายบทและแบบฝึกหัดท้ายบท     เพื่อให้    
               ผู้เรียนฝึกทักษะการนำ�แนวคิดเชิงนามธรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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บัตรรูปภาพ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 	 ที่มารูปภาพ http://openclipart.org ยกเว้น *
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

1.	 เลือกรูปภาพที่คิดว่าอยู่ในกลุ่มเดียวกันจากกล่องที่ผู้สอนเตรียมไว้  
2.	 รูปที่กลุ่มนักเรียนเลือกคือ ………………...……………………................
3.	 พิจารณารูปที่เลือก แล้ววิเคราะห์ว่าประเด็นใดเป็นลักษณะทั่วไป หรือลักษณะเฉพาะ ที่ทำ�ให้รู้ว่ารูป 
	 เหล่าน้ีจัดอยู่ในประเภทเดียวกัน โดยสามารถวิเคราะห์จากข้อมูลที่พบเห็นในชีวิตประจำ�วันเพิ่มเติมด้วย 
	 เช่น การได้ยินเสียงร้องของสัตว์ 

ใบกิจกรรมที่ 2.1
ลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะ

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

5.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

	 ลักษณะทั่วไป	 ลักษณะเฉพาะ
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใบกิจกรรมที่ 2.2
แนวคิดเชิงนามธรรม

สมาชิกกลุ่มที่ ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

1.	 สมมติในเมืองมีรถโดยสารประจำ�ทาง 3 สายดังนี้
	 ❍ 	 สาย 1 ราคาตลอดสาย 9 บาท วิ่งผ่านสถานี กาบแก้ว สวนเบญ อโศก ประตูชัย ห้างอเดล เพลินจิต   
		  ศาลาไทย ห้างสุขสม อารีย์ 
	 ❍ 	 สาย 2 ราคาตลอดสาย 12 บาท ว่ิงผ่านสถานี สนามเป้า อารีย์ สะพานควาย จตุจักร ลาดพร้าว 
		  รัชโยธิน เกษตร หลักสี่ สะพานใหม่
	 ❍ 	 สาย 3 ราคาตลอดสาย 15 บาท วิ่งผ่านสถานี ช่องนนทรี สุรศักดิ์ ศาลาไทย สะพานตากสิน 
		  วงเวียนใหญ่ บางหว้า จอแดน

	 หากนักเรียนอยู่ที่ห้างอเดล  มีชาวต่างชาติสอบถามเส้นทางไปสถานีจอแดน นักเรียนจะบอกเส้นทางอย่างไร
	 ข้อมูลใดบ้างที่จำ�เป็นในการแก้ปัญหา
		  		 สายรถโดยสารประจำ�ทางและสถานีทั้งหมดที่แต่ละสายวิ่งผ่าน 
		  		 ระยะทางระหว่างสถานี
		  		 ตำ�แหน่งที่ตั้งของสถานี
		  		 ค่ารถโดยสารแต่ละสาย
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ให้วาดแผนผังเส้นทางเดินรถทั้ง 3 สาย

	 วิธีที่ใช้ในการหาคำ�ตอบคือ
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

	 คำ�ตอบคือ
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

2.	 ให้พิจารณาแผนที่เส้นทางเดินรถต่อไปนี้ แล้วตอบคำ�ถาม

	 แผนที่ประกอบด้วย

	 รถ S สายสีน้ำ�เงิน  มี 14 สถานี S1-S14
	 รถ MR มี 2 สาย คือ สายสีฟ้า  M1-M4 และ  สายสีชมพู R1-R3
	 รถ AB มี 2 สาย คือ  สายสีส้ม A1-A7 และ  สายสีเขียว B1-B5
		  หมายเหตุ รถโดยสารทั้งหมดมีการวิ่งทั้งไปและกลับ
			   S เริ่มต้นที่ราคา 15 บาท และคิดราคาเพิ่มสถานีละ 4 บาท
              		 MR เริ่มต้นที่ราคา 20 บาท และคิดราคาเพิ่มสถานีละ 5 บาท
              		 รถ AB ราคา 9 บาทตลอดสาย

S1S2S3

S5

S6

S7 S8 S9

M1

M2

M3

M4

S10
S11

S12

S13

S14

อนุสาวรีย์ เตาปูน

บางรัก

พระราม 1

ตลาดน้ำ�มหาสิน

บางพลัด
สวนหลวง

ห้าง 99

หลานหลวง

สะพานขาว เพชรบุรี

สยาม สุขุมวิท สำ�โรง ร่มเกล้า

อ่อนนุช

ราชนคร

ดอนเมือง

รังสิต

สุวรรณภูมิร่มเกล้า
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 2.1	 นักเรียนต้องการเดินทางจากสยามไปราชนครโดยรถ S จะเดินทางอย่างไรให้ประหยัดที่สุด
		  1)	ข้อมูลจำ�เป็นที่ช่วยในการแก้ปัญหา คือ
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………	
		  2)	 วิธีที่ใช้ในการหาคำ�ตอบคือ
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
		  3)	คำ�ตอบคือ
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 2.2	 บ้านนักเรียนอยู่สะพานขาวต้องการเดินทางไปตลาดน้ำ�มหาสิน จะเดินทางโดยใช้รถโดยสารอย่างไร 
		  ให้ประหยัดที่สุด
          	 1)	ข้อมูลที่จำ�เป็นที่ช่วยในการแก้ปัญหาคือ
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
		  2)	 วิธีที่ใช้ในการหาคำ�ตอบคืือ 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
		  3)	คำ�ตอบคือ 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 

....................................................................................................

................................................................................................... 

....................................................................................................

................................................................................................... 

....................................................................................................

................................................................................................... 

....................................................................................................

................................................................................................... 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

นกฮูก
อายุขัย 8 ปี

อาหารหลัก หนู

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 2 แนวคิดเชิงนามธรรม

	 แผนที่สวนสัตว์สุขสุดสุดมีดังนี้

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

นกยูง
อายุขัย 10 ปี

อาหารหลัก เมล็ดถั่ว

นกพิราบ
อายุขัย 7 ปี
อาหารหลัก

เมล็ดทานตะวัน

ช้าง
อายุขัย 100 ปี

อาหารหลัก อ้อย

ยีราฟ
อายุขัย 35 ปี

อาหารหลัก หญ้า

ชื่อ	 น้อยหน่า
อายุ	 1 ปี
น้ำ�หนัก 300 ก.ก.
เพศ	 ผู้

ชื่อ	 มังคุด
อายุ	 3 ปี
น้ำ�หนัก 250 ก.ก.
เพศ	 เมีย

ชื่อ	 มะพร้าว
อายุ	 4 ปี
น้ำ�หนัก 300 ก.ก.
เพศ	 ผู้

ชื่อ	 ละมุด
อายุ	 2 ปี
น้ำ�หนัก 30 ก.ก.
เพศ	 เมีย

ชื่อ	 ส้มโอ
อายุ	 3 ปี
น้ำ�หนัก 1.5 ก.ก.
เพศ	 เมีย

ชื่อ	 มะกรูด
อายุ	 2 ปี
น้ำ�หนัก 0.9 ก.ก.
เพศ	 เมีย

ชื่อ	 ลำ�ใย
อายุ	 5 ปี
น้ำ�หนัก 600 ก.ก.
เพศ	 ผู้

ชื่อ	 มะเฟือง
อายุ	 15 ปี
น้ำ�หนัก 880 ก.ก.
เพศ	 เมีย

ชื่อ	 มะไฟ
อายุ	 10 ปี
น้ำ�หนัก 420 ก.ก.
เพศ	 ผู้

ชื่อ	 มะนาว
อายุ	 11 ปี
น้ำ�หนัก 380 ก.ก.
เพศ	 เมีย

ชื่อ	 ทุเรียน
อายุ	 10 ปี
น้ำ�หนัก 400 ก.ก.
เพศ	 ผู้

ม้าลาย
อายุขัย 30 ปี

อาหารหลัก หญ้า
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 2 | แนวคิดเชิงนามธรรม

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 จากแผนที่สวนสัตว์ข้างต้นนักเรียนจะใช้ข้อมูลและวิธีการใดในการตอบคำ�ถามต่อไปนี้

	 คำ�ถาม	 ข้อมูลที่จำ�เป็น	 วิธีการที่ใช้
		  ในการแก้ปัญหา	 ในการหาคำ�ตอบ

1.	 มีช้างกี่ตัวในสวนสัตว์

2.	 มีช้างเด็กกี่ตัวในสวนสัตว์ (กำ�หนดว่าถ้า
	 ช้างอายุน้อยกว่า 5 ปี ถือว่าเป็นช้างเด็ก) 

3.	 มีช้างตัวผู้จำ�นวนกี่ตัว

4.	 มีสัตว์ปีกจำ�นวนกี่ชนิดในสวนสัตว์

5.	 มีสัตว์กี่ชนิดที่กินหญ้าเป็นอาหารหลัก

6.	 มีสัตว์บกเพศผู้และเพศเมีย อย่างละกี่ตัว

7.	 มีสัตว์ที่มีอายุเกินครึ่งหนึ่งของอายุขัย
	 จำ�นวนกี่ตัว

8.	 มีสัตว์ทั้งหมดกี่ชนิดในสวนสัตว์

9.	 มีสัตว์ที่อายุเกิน 10 ปีจำ�นวนกี่ชนิด

10.	 มีสัตว์ชื่ออะไรบ้างที่มีน้ำ�หนักน้อยกว่า 
	 300 กิโลกรัม
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1.	 ตัวชี้วัด
   		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
		  การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหา
	 3.2	 วิเคราะห์และทำ�ความเข้าใจกับปัญหา
	 3.3	 วางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้รหัสลำ�ลองและผังงาน

3
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 การแก้ปัญหา



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”  
 		  เขียนอธิบายขั้นตอนการเดินทางมาโรงเรียนให้เพื่อนเข้าใจ และสามารถปฏิบัติตามได้
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การแก้ปัญหาจากการทำ�งานหรือชีวิตประจำ�วันของแต่ละบุคคลมีข้ันตอนและใช้เวลาที่แตกต่างกัน 
	 ความรู้และประสบการณ์จะส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา อย่างไรก็ตามทุกคนต่างต้องการหา 
	 วิธีในการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพที่จะให้คำ�ตอบที่ถูกต้องในเวลารวดเร็ว ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
	 ที่สำ�คัญ 4 ขั้นตอน คือ
		  1.	 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา 
		  2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา 
		  3.	 การดำ�เนินการแก้ปัญหา 
		  4.	 การตรวจสอบและประเมินผล
		  ในการวางแแผนการแก้ปัญหาให้เข้าใจง่ายนั้น ต้องถ่ายทอดความคิดไปสู่การปฏิบัติเป็นขั้นตอน โดย 
	 อาจใช้รหัสลำ�ลอง หรือผังงาน 
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
			   -

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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27

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 3.1	 ปัญหานานาประการ 		  30

	 3.2	 ถ่ายทอดความคิด		  60



	 7.3	 อื่นๆ
		  ❍	 บัตรรหัสลำ�ลอง และบัตรผังงาน ตามจำ�นวนกลุ่ม หรือโปรแกรมเรียงรหัสลำ�ลองและผังงาน
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3 ปัญหาของฉัน
		  ❍ 	 แบบประเมินการแก้ปัญหา
		  ❍ 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  ❍ 	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 3.1 ปัญหานานาประการ และใบกิจกรรมที่ 3.2 ถ่ายทอดความคิด ตามจำ�นวน 
				    กลุ่ม 
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3  ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3 	 แบบประเมินการแก้ปัญหา แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม และแบบสังเกตพฤติกรรมการมี 
				    ส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  8.1.4 	 สื่อประกอบการทำ�ใบกิจกรรมที่ 3.2 ได้แก่ บัตรรหัสลำ�ลอง สำ�หรับด่านที่ 1 และบัตรผังงาน 
                         สำ�หรับด่านที่ 2  หรือโปรแกรมตารางทำ�งานที่ใช้เรียงรหัสลำ�ลอง และผังงาน โดยดาวน์โหลด
                         ได้ที่ http://oho.ipst.ac.th/csm1
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ  
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนยกตัวอย่างปัญหาใกล้ตัวที่พบในชีวิตประจำ�วัน หรือเล่าถึงปัญหาต่าง ๆ ในสังคม 
				    ขณะนั้น แล้วให้ผู้เรียนช่วยกันบอกเล่ารายละเอียดของปัญหา สาเหตุ และวิธีการแก้ปัญหานั้น  
				    แลว้ใหผู้้เรียนชว่ยกนัวเิคราะหแ์ละเลอืกวธีิการแกป้ญัหาทีค่วรจะเป็น เชน่ ปญัหาขยะในโรงเรยีน  
				    ปัญหาความล่าช้าในการซื้อของจากร้านสหกรณ์โรงเรียนในช่วงเวลาพักกลางวัน 
		  8.2.2	 ผู้สอนแนะนำ�ขั้นตอนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน เพื่อให้ผู้เรียนนำ�ไปแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
				    ที่เกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ
		  8.2.3	 ผู้สอนยกตัวอย่างโจทย์การหาพื้นที่สามเหลี่ยม แล้วให้ผู้เรียนอภิปรายถึงวิธีการหาคำ�ตอบ 
				    โดยเชื่อมโยงกับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
		  8.2.4 	 ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เรื่องข้ันตอนการแก้ปัญหาในหัวข้อ 2.1 และศึกษาตัวอย่างที่ 2.1 
				    และ 2.2 จากหนังสือเรียน 
		  8.2.5 	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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		  8.2.6	 ผูเ้รยีนแตล่ะกลุม่ตอบคำ�ถามในใบกจิกรรมที ่3.1 โดยเลอืกทำ�เพยีง 2 ขอ้  (หากมเีวลาเพยีงพอ 
				    อาจทำ�ทัง้ 5 ขอ้) หลงัจากนัน้ผูส้อนสุม่ผูเ้รยีนแตล่ะกลุม่นำ�เสนอคำ�ตอบ โดยอาจใชว้ธิกีารบอก
    				    ให้เพื่อนกลุ่มอื่นปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ ว่าได้ผลลัพธ์ที่ตามที่วิเคราะห์หรือไม   ถ้าไม่ได้ให้	
				    กลับไปทบทวนการแก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง   เมื่อนำ�เสนอครบทุกกลุ่มแล้วผู้สอนและผู้เรียนร่วม	
				    กันอภิปรายสรุปขั้นตอนการแก้ปัญหา
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.7 	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา หัวข้อ 2.2 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงาน หัวข้อ 2.3 การ 
				    กำ�หนดตัวแปร จากหนังสือเรียน
		  8.2.8 	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทำ�ภารกิจด่านที่ 1-4 ตามลำ�ดับ ในใบกิจกรรมที่ 3.2 ถ่ายทอด 
				    ความคิด 
				    ❍ 	 ด่านที่ 1 เรียงรหัสลำ�ลอง 		 ❍  ด่านที่ 2 เรียงผังงาน
				    ❍ 	 ด่านที่ 3 เขียนรหัสลำ�ลอง		 ❍  ด่านที่ 4 เขียนผังงาน
		  8.2.9	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนมานำ�เสนอคำ�ตอบจากการทำ�ภารกิจ ด่านที่ 1-4
		  8.2.10	ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�กิจกรรมท้ายบทจากหนังสือเรียน แล้วสุ่มผู้เรียนเฉลยแนวคำ�ตอบ
		  8.2.11	ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเกี่ยวการแก้ปัญหานำ�ไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน
		  8.2.12	ผู้เรียนแต่ละคนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบจากการทำ�ใบกิจกรรม
	 9.2	 ประเมินการแก้ปัญหาโดยตรวจแบบทดสอบ
	 9.3	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
	 9.4	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍	 http://oho.ipst.ac.th/learning-media/
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	 ก่อนเริ่มการสอนผู้สอนอาจทบทวนการเขียนโค้ด โดยใช้กิจกรรม Unpluged ดาวน์โหลดตัวอย่าง 
		   ได้ที่ http://oho.ipst.ac.th/csm1 โฟลเดอร์ Act3
	 11.2 การทำ�ใบกิจกรรมทั้งหมดให้ผู้สอนพิจารณาให้เหมาะสมกับเวลา
	 11.3	การเขียนผังงานที่มีทางเลือก ส่วนที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขว่า	เป็นจริงหรือเท็จนั้น จะมีข้อความ	
               กำ�กับเส้นเพื่อบอกทิศทางการทำ�งาน ซึ่งจะใช้ข้อความ “จริง” และ “เท็จ” หรือจะใช้คำ�ว่า 
		  “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ก็ได้ ในคู่มือครูนี้จะแนะนำ�ทั้งสองแบบ
	 11.4	หากมีเวลาเพียงพอ ผู้สอนควรให้ผู้เรียนทำ�แบบฝึกหัดท้ายบทเพื่อเป็นการฝึกทักษะในการแก้ปัญหา
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บัตรรหัสลำ�ลอง  และบัตรผังงาน
ประกอบใบกิจกรรมที่ 3.2  (ด่านที่ 1 และด่านที่ 2 )

บัตรรหัสลำ�ลอง  
1.	 การแปรงฟัน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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เริ่มต้น

เตรียมอุปกรณ์เพื่อแปรงฟัน ได้แก่
แปรงสีฟัน ยาสีฟัน แก้วน้ำ� น้ำ�

บีบยาสีฟันลงบนแปรงสีฟัน

บ้วนปาก

แปรงฟันให้ทั่ว

บ้วนปาก

ล้างแปรงสีฟัน

จบ
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2.	 การใส่เสื้อเชิ้ต

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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เริ่มต้น

หยิบเสื้อ

สวมแขนขวา

สวมแขนซ้าย

ติดกระดุม

จบ
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3.	 การเดินทางมาโรงเรียน

เริ่มต้น

ตรวจสอบมีโดยสารประจำ�ทางหรือไม่

ยืนรอรถโดยสารประจำ�ทาง

ถ้ามีรถโดยสารประจำ�ทางไปทำ�ขั้นตอน
....................................

ถ้าไม่มีรถโดยสารประจำ�ทางไปทำ�ขั้นตอน
....................................

จ่ายค่ารถ

โบกรถโดยสารประจำ�ทาง

ถึงโรงเรียนแล้วลงจากรถ

โบกรถรับจ้าง

จบ

ขึ้นรถ
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4.	 การทอดไข่

เริ่มต้น

เตรียมอุปกรณ์การทอดไข่ ได้แก่ กระทะ ตะหลิว 
ไข่ เครื่องปรุง น้ำ�มัน ถ้วย จาน เตา ฯลฯ  

ตอกไข่ใส่ถ้วย

ตรวจสอบไข่สุกหรือไม่

เทไข่ใส่ในกะทะ

ใส่เครื่องปรุงแล้วตีไข่

ตั้งกะทะแล้วใส่น้ำ�มัน ใช้ตะหลิวกลับด้านไข่

เปิดเตาไฟ ตักไข่ใส่จาน

ตรวจสอบน้ำ�มันร้อนหรือไม่ ปิดเตาไฟ

ถ้าน้ำ�มันไม่ร้อนไปทำ�ขั้นตอน
....................................

ถ้าไข่ไม่สุกไปทำ�ขั้นตอน
....................................

ถ้าไข่สุกไปทำ�ขั้นตอน
....................................

ถ้าน้ำ�มันร้อนไปทำ�ขั้นตอน
....................................
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5.	 การล้างจาน

เริ่มต้น

ล้างจานด้วยน้ำ�สะอาด

ล้างจานด้วยน้ำ�สะอาด

คว่ำ�ภาชนะให้แห้ง

ล้างจานด้วยน้ำ�ยาล้างจาน

ตรวจสอบจานสะอาดหรือไม่

เทเศษอาหารลงถังขยะ

ถ้าสะอาดไปทำ�ขั้นตอน
....................................

ถ้าไม่สะอาดไปทำ�ขั้นตอน
....................................

จบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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บัตรผังงาน 
    ให้ผู้สอนตัดสัญลักษณ์ต่าง ๆ ออกจากกัน

เพื่อให้นักเรียนนำ�ไปเรียง

1.	 การแปรงฟัน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

เตรียมอุปกรณ์เพื่ิอแปรงฟัน ได้แก่ 
แปรงสีฟัน ยาสีฟัน แก้วน้ำ� น้ำ�

บีบยาสีฟันลงบนแปรงสีฟัน

ล้างแปรงสีฟัน

บ้วนปาก

แปรงฟันให้ทั่ว

บ้วนปาก

เริ่มต้น

จบ
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2.	 การใส่เสื้อเชิ้ต

หยิบเสื้อ

สวมแขนขวา

สวมแขนซ้าย

ติดกระดุม

เริ่มต้น

จบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
36



3.	 การเดินทางมาโรงเรียน

ยืนรอรถโดยสาร
ประจำ�ทาง

โบกรถโดยสาร

มี ไม่มี

โบกรถรับจ้าง

ขึ้นรถ

จ่ายค่ารถ

ถึงโรงเรียนแล้วลงรถ

เริ่มต้น

จบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

มีรถโดยสาร
ประจำ�ทางหรือไม่

37



4.	 การทอดไข่

เตรียมอุปกรณ์ทอดไข่ ได้แก่
กระทะ ตะหลิว ไข่ เครื่องปรุง

น้ำ�มัน ถ้วย จาน เตา ฯลฯ  

เริ่มต้น

ตอกไข่ใส่ถ้วย

จบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใช่

ไม่ใช่

ใช่

ไม่ใช่

น้ำ�มันร้อนหรือไม่

ใส่เครื่องปรุงแล้วตีไข่

ตัั้งกระทะแล้วใส่น้ำ�มัน

เปิดเตาไฟ

เทไข่ใส่ในกระทะ

ตักไข่ใส่จาน

ปิดเตาไฟ

ใช้ตะหลิวกลับด้านไข่
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5.	 การล้างจาน

เทเศษอาหารลงถังขยะ

ล้างจานด้วยน้ำ�สะอาด

ล้างจานด้วย
น้ำ�ยาล้างจาน

คว่ำ�ภาชนะให้แห้ง

ล้างจานด้วยน้ำ�สะอาด

เริ่มต้น

จานสะอาดหรือไม่

จบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใช่

ไม่ใช่
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คำ�ชี้แจง ให้ผู้เรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปน้ี แล้วดำ�เนินการแก้ปัญหาท้ัง 4 ข้ันตอน โดยเติมคำ�และเขียน
อธิบายในช่องว่าง
 
สถานการณ์ที่ 1
	 ปีหน้านักเรียนตอ้งการไปแขง่ตอบปญัหาวนัเด็ก ซึง่ผูท้ีจ่ะมีสทิธิเ์ขา้แขง่ขนัตอ้งมคีะแนนเฉลีย่วชิาคณติศาสตร์
ปีที่ผ่านมา และปีนี้รวมกันไม่น้อยกว่า 3  ซึ่งปีที่ผ่านมานักเรียนได้คะแนน  3.5  นักเรียนจะตรวจสอบอย่างไรว่า
สามารถเข้าร่วมแข่งขันได้
	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		   1)	ข้อมูลเข้า คือ  ………………………………………………………			    
		   2)	ข้อมูลออก คือ  ผลการตรวจสิทธิ์ในการเข้าร่วมแข่งขัน
		   3)	วิธีตรวจสอบความถูกต้อง เช่น
                   คะแนนวิชาคณิตศาสตร์ปีนี้ คือ     4          	 ข้อมูลออก คือ มีสิทธิเข้าร่วมแข่งขัน
                   คะแนนวิชาคณิตศาสตร์ปีนี้ คือ .................  ข้อมูลออก คือ ....................................
                   คะแนนวิชาคณิตศาสตร์ปีนี้ คือ .................  ข้อมูลออก คือ ....................................
	 ขั้นตอนที่ 2	 การวางแผนการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนเลือกคำ�ตอบข้อ ก – จ  แล้วนำ�มาเรียงลำ�ดับตาม
ขั้นตอนที่ใช้ในการหาคำ�ตอบ
		  ก.	 รับค่าคะแนนคณิตศาสตร์ปีนี้
		  ข.	 กำ�หนดคะแนนคณิตศาสตร์ปีที่ผ่านมา
		  ค.	 คำ�นวณผลการตรวจสอบสิทธ์ โดยนำ� (คะแนนคณิตศาสตร์ปีนี้ +  3.5 ) แล้วหารด้วย 2
		  ง.	 คำ�นวณผลการตรวจสอบสิทธิ์ โดยนำ� (คะแนนคณิตศาสตร์ปีนี้ + 2) หารด้วยคะแนนคณิตศาสตร์     
                    ปีที่ผ่านมา
		  จ.	 คำ�นวณผลการตรวจสอบสิทธ์ โดยนำ�คะแนนคณิศาสตร์ปีนี้ +  คะแนนคณิตศาสตร์ปีที่ผ่านมา
		  คำ�ตอบคือ     ......................................................................................................			 

ใบกิจกรรมที่ 3.1
ปัญหานานาประการ

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา 
		  ให้นำ�ข้อมูลที่เตรียมไว้ในขั้นตอนที่ 1 มาดำ�เนินการตามขั้นตอนที่ 2 ว่าได้ผลลัพธ์ตรงกันหรือไม่

	 ฃั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
	 	 ให้ผู้เรียนสังเกตการทำ�งานที่เพื่อนทำ�ในข้ันตอนที่ 3 ว่าได้ผลลัพธ์ตามท่ีคิดไว้ในขั้นที่ 1 หรือไม่ หาก
กำ�หนดข้อมูลเข้าไม่ตรงกัน ก็ให้ลองคำ�นวณผลลัพธ์ใหม่เพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ หากพบว่าไม่ถูกต้องให้ย้อน
กลับไปพิจารณาตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 ว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าไม่ถูกต้องให้ปรับแก้

สถานการณ์ที่ 2
	 พ่อค้าขายขนมที่ตลาด โดยราคาของขนมตาล 2 บาท ขนมสอดไส้ 3 บาท และขนมกล้วย 4 บาท
ช่วยพ่อค้าคิดราคาขนม เมื่อมีผู้ซื้อสั่งซื้อแต่ละครั้ง
	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		   1)	ข้อมูลเข้า คือ  จำ�นวนชิ้นในการสั่งซื้อขนมแต่ละชนิด			    
		   2)	ข้อมูลออก คือ  ………………………………………………………
		   3)	วิธีตรวจสอบความถูกต้อง เช่น
			   จำ�นวนสั่งซื้อขนมตาล 4 ชิ้น ขนมสอดไส้ 3 ชิ้น และขนมกล้วย 4 ชิ้น ราคารวมคือ 33 บาท
		   	 จำ�นวนสั่งซื้อชนมตาล 2 ชิ้น ขนมสอดไส้ 2 ชิ้น และขนมกล้วย 2 ชิ้น ราคารวมคือ 16 บาท
			   จำ�นวนสั่งซื้อชนมตาล ..... ชิ้น ขนมสอดไส้ ..... ชิ้น และขนมกล้วย ..... ชิ้น ราคารวมคือ ...... บาท
			   จำ�นวนสั่งซื้อชนมตาล ..... ชิ้น ขนมสอดไส้ ..... ชิ้น และขนมกล้วย ..... ชิ้น ราคารวมคือ ...... บาท
	 ขั้นตอนที่ 2	 การวางแผนการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนเลือกคำ�ตอบข้อ ก – จ  แล้วนำ�มาเรียงลำ�ดับตาม
ขั้นตอนที่ใช้ในการหาคำ�ตอบ
		  ก.	 กำ�หนดราคาขนมตาล 2 บาท ขนมสอดไส้ 3 บาท และขนมกล้วย 4 บาท
		  ข.	 คำ�นวณราคาราคาขนมสอดไส้ โดยการนำ� จำ�นวนชิ้นขนมสอดไส้ x ราคาขนมสอดไส้
		  ค.	 รับจำ�นวนชิ้นของขนมตาล ขนมสอดไส้ และขนมกล้วย
		  ง.	 คำ�นวณราคาขนมทั้งหมด โดการนำ�  ราคาขนมตาล + ราคาขนมสอดไส้ + ราคาขนมกล้วย
		  จ.	 คำ�นวณราคาราคาขนมกล้วย โดยการนำ�  จำ�นวนชิ้นขนมกล้วย x ราคาขนมกล้วย
		  ฉ.	 แสดงราคาขนมทั้งหมด
		  ช.	 คำ�นวณราคาราคาขนมตาล โดยการนำ� จำ�นวนชิ้นขนมตาล x ราคาขนมตาล
		  คำ�ตอบคือ     ......................................................................................................

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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      ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา 
ให้นำ�ข้อมูลที่เตรียมไว้ในขั้นตอนที่ 1 มาดำ�เนินการตามขั้นตอนที่ 2 ว่าได้ผลลัพธ์ตรงกันหรือไม่

       ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
	 ให้ผู้เรียนสังเกตการทำ�งานที่เพื่อนทำ�ในขั้นตอนที่ 3 ว่าได้ผลลัพธ์ตามท่ีคิดไว้ในขั้นที่ 1 หรือไม่ หาก

กำ�หนดข้อมูลเข้าไม่ตรงกัน ก็ให้ลองคำ�นวณผลลัพธ์ใหม่เพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ หากพบว่าไม่ถูกต้องให้ย้อน
กลับไปพิจารณาตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 ว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าไม่ถูกต้องให้ปรับแก้

สถานการณ์ที่ 3
	 นักเรียนต้องการคำ�นวนปริมาณการให้ยาพาราเซตามอล 	แก่ผู้ป่วยท่ีมีน้ำ�หนัก 35 กิโลกรัม ปริมาณยา
พาราเซตามอลที่เหมาะสมของแต่ละคนนั้นแตกต่างกัน โดยอาจพิจารณาจากรูปร่าง น้ำ�หนัก และอายุของ 
ผู้ที่ทานด้วย โดยปริมาณของยาพาราเซตามอลแต่ละครั้งคือ 10-15 มิลลิกรัมต่อน้ำ�หนักตัว 1 กิโลกรัม ได้ดังนี้

❍	 ผู้ที่มีน้ำ�หนัก 34-50 กิโลกรัม ให้ทานยาพาราเซตามอลเพียง 1 เม็ด ไม่เกิน 5-6 ครั้งต่อวัน
❍ ผู้ที่มีน้ำ�หนัก 50-75 กิโลกรัม ให้ทานยาพาราเซตามอล 1 เม็ดครึ่ง ไม่เกิน 4-5 ครั้งต่อวัน
❍ ผู้ที่มีน้ำ�หนัก 75 กิโลกรัมขึ้นไป ให้ทานยาพาราเซตามอล 2 เม็ด ไม่เกิน 3-4 ครั้งต่อวัน

	 โดยทุกคนสามารถทานยาพาราเซตามอลได้ทุก 4-6 ช่ัวโมง คนท่ีมีน้ำ�หนัก 50 กิโลกรัม จะทาน 1 เม็ด 
หรือ 1 เม็ดครึ่งก็ได้ ส่วนคนที่มีน้ำ�หนัก 75 กิโลกรัม จะทาน 1 เม็ดครึ่ง หรือ 2 เม็ดก็ได้

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
1) ข้อมูลเข้า

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2) ข้อมูลออก

……………………………………………………………………………………………………………………………………
3) วิธีตรวจสอบความถูกต้อง

……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………

    

      ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา 
ให้นำ�ข้อมูลที่เตรียมไว้ในขั้นตอนที่ 1 มาดำ�เนินการตามขั้นตอนที่ 2 ว่าได้ผลลัพธ์ตรงกันหรือไม่

       ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
	 ให้ผู้เรียนสังเกตการทำ�งานที่เพื่อนทำ�ในข้ันตอนที่ 3 ว่าได้ผลลัพธ์ตามท่ีคิดไว้ในขั้นที่ 1 หรือไม่ หาก

กำ�หนดข้อมูลเข้าไม่ตรงกัน ก็ให้ลองคำ�นวณผลลัพธ์ใหม่เพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ หากพบว่าไม่ถูกต้องให้ย้อน
กลับไปพิจารณาตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 ว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าไม่ถูกต้องให้ปรับแก้

สถานการณ์ที่ 3
	 นักเรียนต้องการคำ�นวนปริมาณการให้ยาพาราเซตามอล 	แก่ผู้ป่วยที่มีน้ำ�หนัก 35 กิโลกรัม ปริมาณยา
พาราเซตามอลท่ีเหมาะสมของแต่ละคนนั้นแตกต่างกัน โดยอาจพิจารณาจากรูปร่าง น้ำ�หนัก และอายุของ 
ผู้ที่ทานด้วย โดยปริมาณของยาพาราเซตามอลแต่ละครั้งคือ 10-15 มิลลิกรัมต่อน้ำ�หนักตัว 1 กิโลกรัม ได้ดังนี้

❍ ผู้ที่มีน้ำ�หนัก 34-50 กิโลกรัม ให้ทานยาพาราเซตามอลเพียง 1 เม็ด ไม่เกิน 5-6 ครั้งต่อวัน
❍ ผู้ที่มีน้ำ�หนัก 50-75 กิโลกรัม ให้ทานยาพาราเซตามอล 1 เม็ดครึ่ง ไม่เกิน 4-5 ครั้งต่อวัน
❍ ผู้ที่มีน้ำ�หนัก 75 กิโลกรัมขึ้นไป ให้ทานยาพาราเซตามอล 2 เม็ด ไม่เกิน 3-4 ครั้งต่อวัน

	 โดยทุกคนสามารถทานยาพาราเซตามอลได้ทุก 4-6 ช่ัวโมง คนท่ีมีน้ำ�หนัก 50 กิโลกรัม จะทาน 1 เม็ด 
หรือ 1 เม็ดครึ่งก็ได้ ส่วนคนที่มีน้ำ�หนัก 75 กิโลกรัม จะทาน 1 เม็ดครึ่ง หรือ 2 เม็ดก็ได้

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
1) ข้อมูลเข้า

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2) ข้อมูลออก

……………………………………………………………………………………………………………………………………
3)	วิธีตรวจสอบความถูกต้อง

……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
42



       ขั้นตอนที่ 2	 การวางแผนการแก้ปัญหา
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………     
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………
       ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	  ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
43



สถานการณ์ที่ 4
	 การหาผลรวมน้ำ�หนักของเพื่อนในห้องทุกคน

	   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า	  
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
		  2)	ข้้อมูลออก
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………	 
		  3)	 วิธีตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	   ขั้นตอนที่ 2	การวางแผนการแก้ปัญหา
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………………	 
			   ………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………………………………………………………………… 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
44



       ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
45



สถานการณ์ที่ 5
	 ให้นักเรียนแสดงวิธีคิด การนำ�ของสามสิ่งข้ามฝ่ังแม่น้ำ� มีผักกาด แกะ และหมาป่า อยู่ฝ่ังหนึ่งของแม่น้ำ� 
โดยมีเรือพาย 1 ลำ� และคนพายเรือ 1 คน เรือสามารถบรรทุกผักกาด แกะ หรือ หมาป่า อย่างใดอย่างหนึ่ง 
ไปได้ครั้งละ 1 อย่างเท่าน้ัน หากแกะอยู่บนฝ่ังกับผักกาด แกะจะกินผักกาด และหากหมาป่าอยู่บนฝ่ังกับแกะ 
หมาป่าจะกินแกะ

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
		  2)	ข้อมูลออก
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
		  3)	 วิธีตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
46



	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา
			 

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา

		
	 	
		

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
47



	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			    
			    

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
48



ด่านที่ 1	 เรียงรหัสลำ�ลอง
		  ส่งตัวแทนกลุ่มรับบัตรรหัสลำ�ลอง และเรียงบัตรตามสถานการณ์ต่อไปนี้
		  1)	การแปรงฟัน
		  2)	การใส่เสื้อ
		  3)	การเดินทางมาโรงเรียน
		  4)	การทอดไข่
		  5)	การล้างจาน

ด่านที่ 2	 เรียงผังงาน
		  ส่งตัวแทนกลุ่มรับบัตรผังงาน และเรียงบัตรตามสถานการณ์ต่อไปนี้
		  1)	การแปรงฟัน
		  2)	การใส่เสื้อ
		  3)	การเดินทางมาโรงเรียน
		  4)	การทอดไข่
		  5)	การล้างจาน

ใบกิจกรรมที่ 3.2
ถ่ายทอดความคิด

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
49



ด่านที่ 3	 เขียนรหัสลำ�ลอง
		  เขียนรหัสลำ�ลองของกิจกรรมต่อไปนี้ 
		  1)	นักเรียนยืนรอข้ามถนนตรงทางม้าลายที่มีสัญญาณไฟจราจร 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
50



		  2)	 ใช้ขันตักนํ้าจนเต็มตู้ปลา โดยจะต้องตักนํ้า 20 ขันจึงจะเต็มตู้ปลา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
51



		  3)	การต้มไข่ยางมะตูม ทำ�ได้โดยนำ�ไข่ใส่นํ้าและต้ังไฟ หลังจากนั้นรอนํ้าเดือดแล้วต้มต่ออีก 7 นาที 
			   จึงจะได้ไข่ต้มยางมะตูม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
52



		  4)	ช่วงนี้ฝนตกเป็นประจำ�เกือบทุกวัน ก่อนออกจากบ้านหากท้องฟ้ามืดครึ้ม ให้นักเรียนหยิบร่ม 
			   ใส่กระเป๋าไปด้วย

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
53



ด่านที่ 4	 เขียนผังงาน
		  เขียนผังงานของกิจกรรมต่อไปนี้ 
		  1)	นักเรียนยืนรอข้ามถนนตรงทางม้าลายที่มีสัญญาณไฟ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
54



		  2)	 ใช้ขันตักนํ้าจนเต็มตู้ปลา โดยจะต้องตักนํ้า 20 ขันจึงจะเต็มตู้ปลา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
55



		  3)	การต้มไข่ยางมะตูม ทำ�ได้โดยนำ�ไข่ใส่นํ้าและตั้งไฟแล้ว ให้รอนํ้าเดือดแล้วต้มต่ออีก 7 นาที 
			   จึงจะได้ไข่ต้มยางมะตูม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
56 



		  4)	ช่วงนี้ฝนตกเป็นประจำ�เกือบทุกวัน ก่อนออกจากบ้านหากท้องฟ้ามืดครึ้ม ให้นักเรียนหยิบร่ม 
			   ใส่กระเป๋าไปด้วย

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
57



คำ�ชี้แจง
	 ให้นักเรียนพิจารณาปัญหาในชีวิตประจำ�วันของนักเรียน แล้วเลือกมา 1 ปัญหา พร้อมเขียนข้ันตอนการ 
แก้ปัญหาดังกล่าว
	 ปัญหาที่พบ คือ
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ...................................................................................................................................................................
	
ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีดังนี้
	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   2)	 ข้อมูลออก
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3 ปัญหาของฉัน

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

58



		  3)	 วิธีตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสลำ�ลองหรือผังงาน)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและเมินผล
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 3 | การแก้ปัญหา

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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1.	 ตัวชี้วัด
		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์ 
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร
	 2.2	 การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย  
		  อาจใชแ้นวคดิเชงินามธรรมในการออกแบบเพือ่ใหก้ารแกป้ญัหามปีระสทิธภิาพ
	 2.3	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 เขียนโปรแกรมที่มีการใช้งานตัวแปร
	 3.2	 เขียนโปรแกรมที่มีคำ�สั่งรับและแสดงผลข้อมูล
	 3.3	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
		  อย่างง่าย

4
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 แรกพบไพทอน



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
6.	 สาระสำ�คัญ
		  กระบวนการแก้ปัญหาเป็นส่วนสำ�คัญในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อแก้ปัญหาจากการ 
	 ทำ�งาน หรือชีวิตประจำ�วัน การพัฒนาโปรแกรมโดยใช้ภาษาไพทอน สามารถนำ�ไปสร้างโปรแกรมท่ีมีการ 
	 รับค่าข้อมูล ประมวลผลข้อมูล และแสดงผลข้อมูล เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
	 อย่างง่ายได้ โดยนำ�ความรู้เรื่องชนิดข้อมูล ค่าคงที่ และตัวแปร มาเป็นส่วนประกอบในการวิเคราะห์ประเภท 
	 ของข้อมูลเข้า ข้อมูลออก เพื่อนำ�มาประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
		  ❍ 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
			   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของ สสวท.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 4.1	 เครื่องมือพัฒนาโปรแกรม		  30

	 4.2	 ตัวแปร		  120

	 4.3	 การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปรและตัวดำ�เนินการ	 90
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8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 4.1- 4.3 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2	 ติดตั้งโปรแกรม PyCharm Edu ในเครื่องคอมพิวเตอร์ (ดาวน์โหลดจาก https://www. 
				    jetbrains.com/pycharm-edu/download/)
		  8.1.3 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1
		  8.2.1	 ผู้สอนแนะนำ�เคร่ืองมือเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนท้ังโหมดอิมมิเดียทและโหมดสคริปต์ 
				    พร้อมแสดงตัวอย่างการใช้งานในแต่ละโหมดอย่างละ 1 ตัวอย่าง แล้วให้ผู้เรียนทำ�กิจกรรมท่ี  
				    3.1 จากหนังสือเรียน แล้วสุ่มถามผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.2	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 4.1 แล้วให้ผู้เรียนช่วยกันสรุป 
		  8.2.3	 ผู้สอนนำ�อภิปรายข้อมูลที่ผู้เรียนพบในชีวิตประจำ�วัน เช่น ใบแสดงผลการเรียน ใบเสร็จ 
				    ร้านสะดวกซื้อ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เกม แล้วให้ผู้เรียนช่วยกันพิจารณาว่ามีข้อมูล 
				    ประเภทใดบ้าง เช่น ข้อความ จำ�นวน หรืออักขระ        	
		  8.2.4 	 ผู้สอนตั้งคำ�ถามว่า ถ้าต้องการนำ�ช่ือ-นามสกุลมาแสดงผลหลายครั้ง และบางครั้งรูปแบบ 
				    ไม่เหมือนกันควรทำ�อย่างไร ตัวอย่างการแสดงผล เช่น
					     ชื่อ	 อรุณ สามารถ
					     ชื่อ	 อรุณ นามสกุล สามารถ
					     คุณ	อรุณ สามารถ
				    และถา้มกีารแกไ้ขหรอืเปลีย่นชือ่จะมปีญัหาอะไรบา้ง แลว้รว่มกนัยกตวัอยา่งการใชง้านตวัแปร    
           			   ที่พบในชีวิตประจำ�วัน เช่น 
		  ชั่วโมงที่ 2 - 4	
		  8.2.5 	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�กิจกรรมที่ 3.2 จากหนังสือเรียน แล้วสังเกตผลลัพธ์ที่ได้ หลังจากนั้น 
				    ให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 4.2 เรื่องตัวแปร ข้อที่ 1 แล้วให้ผู้เรียนร่วมกันเฉลย  
		  8.2.6 	 ให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 3.3 จากหนังสือเรียน แล้วผู้สอนทดลองเปล่ียนค่าตัวแปรแล้ว 
				    สุ่มถามผู้เรียนถึงค่าตัวแปรที่เปลี่ยนแปลงไป หลังจากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาหัวข้อ 3.3 ชนิด 
				    ข้อมูลพื้นฐาน และหัวข้อ 3.4 การแปลงชนิดข้อมูล จากหนังสือเรียน
		  8.2.7 	 ผู้สอนสาธิตตัวอย่างการรับข้อมูลผ่านคีย์บอร์ดด้วยคำ�สั่ง input() และการแปลงค่าให้ 
				    เหมาะสมกับการใช้งาน แล้วให้ทดลองเขียนโปรแกรมที่มีการรับค่าข้อมูลเข้า และแสดงผล
		  8.2.8	 ผู้สอนนำ�เสนอตัวอย่างโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปรเก็บข้อมูลและแสดงผลแบบต่าง ๆ พร้อมทั้ง 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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		              ให้ผู้เรียนบอกผลลัพธ์ที่ได้
		  ตัวอย่าง
	 snack = 20

	 drink = 33

	 price = snack+drink

	 print("ราคารวม = ",price)

	 snack = input()

	 snack = int(snack)

	 price = snack+drink

	 print("ราคารวม = ",price)

	     	 8.2.9	 ผู้สอนอธิบายเรื่องการตั้งช่ือตัวแปร การกำ�หนดค่าให้กับตัวแปร และตัวดำ�เนินการทาง 
				     คณิตศาสตร์ พร้อมทั้งนำ�เสนอตัวอย่างโปรแกรม 
				  
		  ตัวอย่าง
	

	 a=2, b=3, c=4

	 a=b+c*10

	     	 8.2.10	ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 4.2 ข้อที่ 3-4
	     	 8.2.11	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันทบทวนข้ันตอนการแก้ปัญหา แล้วให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมท่ี 4.3 
				    เรื่องการโปรแกรมที่มีตัวแปรและตัวดำ�เนินการ โดยศึกษาตัวอย่างจากข้อ 1 แล้วทำ�ในข้อ 2  
	   	 8.2.12	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปการใช้งานโปรแกรมไพทอนในการแสดงผล การรับข้อมูลเข้า 
				    การใช้งานตัวแปรและตัวดำ�เนินการ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบในใบกิจกรรม
	 9.2	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍ 	 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3
	 ❍ 	 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/
	 ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ภาษาไพทอน ของ สสวท.
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	ผู้สอนควรเสนอทางเลือกให้ผู้เรียนฝึกเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนแบบออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ 
		  https://repl.it/languages/python3 
	 11.2	ผู้สอนควรแจ้งโฟลเดอร์และการตั้ังชื่อไฟล์ให้ผู้เรียนทราบ เพื่อสะดวกในการตรวจสอบโปรแกรม
	 11.3	ในคู่มือเล่มน้ี การเขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงาน อาจจะใช้เครื่องหมาย <- หรือ ← ซึ่งหมายถึง 
		  การกำ�หนดค่า

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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ใบกิจกรรมที่ 4.1
เครื่องมือพัฒนาโปรแกรม

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

1	 ให้เปิดโปรแกรม PyCharm Edu แล้วสร้างโปรเจกต์และไฟล์เพื่อใช้เขียนโปรแกรมภาษาไพทอนดังนี้

	

	

	
	 1.1	 สร้างโปรเจกตใ์หม ่(File -> New Project…) ชือ่โปรเจกต ์คอื ………………………………………………………
	 1.2	 สร้างไฟล์ไพทอนในโปรเจกต์ (File -> Python File) 	ชือ่ไฟลไ์พทอน คอื …………………………………………

2.	 ทดสอบการเขียนโปรแกรมด้วยคำ�สั่งต่อไปนี้ท้ังในโหมดอิมมิเดียทและโหมดสคริปต์ แล้วรันโปรแกรม 
	 สังเกตผลลัพธ์ที่ได้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 คำ�สั่ง	 ผลลัพธ์

print("โปรแกรมภาษาไพทอน")
print('Hello world!')
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3.	 ใช้โหมดอิมมิเดียทหาผลลัพธ์ของคำ�สั่งต่อไปนี้ แล้วตอบคำ�ถาม
	 3.1	 print("1+2 = 1+2")	 ผลลัพธ์คือ …………………………………………………….………
	 3.2	 print("1+2 = ",1+2)	 ผลลพัธค์อื ………………………………………………………………
	 3.3	 ผลลัพธ์ที่ได้ในข้อ 3.1 และข้อ 3.2 เหมือนหรือต่างกันอย่างไร เพราะเหตุใด
		  ………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
		  ……………………………………………………………………………………………………………………………………….
 
4.	 สร้างไฟล์ไพทอนใหม่แล้วเขียนคำ�สั่งแสดงชื่อตนเอง และอายุที่คำ�นวณจากปีเกิด
	 แนวคิด	 1.	 แสดงชื่อ-นามสกุล
			   2.	 แสดงข้อความว่า "อายุปัจจุบัน", (ปีปัจจุบัน - ปีเกิด) , "ปี"

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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1.	 ให้เปิดโปรแกรม PyCharm Edu สร้างโปรเจกต์และไฟล์ไพทอนขึ้นมาใหม่
	 พิมพ์คำ�สั่งต่อไปนี้แล้วสั่งรันโปรแกรม เพื่อดูผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 
		  คำ�สั่ง

	 name = "อรุณ สามารถ"	 # 1

	 #print(name)		 # 2

	 print ("คุณ", name)	 # 3

	 #------------------------------	# 4

	 name = "อริสา"		  # 5

	 name = name+" "+"มันตรา"	 # 6

	 print("คุณ",name)	 # 7

	 1.1	 มีตัวแปรทั้งหมด .............................ตัว	 มีการแสดงผล .............................. บรรทัด 
	 1.2	 เครื่องหมาย .......................................	 เมื่อใส่ไว้หน้าข้อความหรือคำ�สั่งจะไม่มีผลใด ๆ กับโปรแกรม
	 1.3	 คำ�สั่งกำ�หนดค่าตัวแปร	 ในบรรทัดที่ ..........................................
	 1.4	 คำ�สั่งนำ�ค่าในตัวแปรไปใช้งาน  	 ในบรรทัดที่ ..........................................
	 1.5	 มีการนำ�ค่าในตัวแปรไปแสดงผล  	 ในบรรทัดที่ ..........................................
	 1.6	 เพราะเหตุใด คำ�สั่งแสดงผลในบรรทัดที่ 3 และ 7 ซึ่งเหมือนกัน แต่แสดงผลที่แตกต่างกัน 
		  ..........................................................................................................................................................
		  .......................................................................................................................................................... 
		  .......................................................................................................................................................... 
		  ..........................................................................................................................................................

ใบกิจกรรมที่ 4.2
ตัวแปร

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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2.	 ให้ศึกษาตัวอย่างที่ 3.3 การเปลี่ยนค่าของตัวแปร จากหนังสือเรียน 
3.	 พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนรับข้อมูลและแสดงผลดังตัวอย่าง เม่ือได้ 
	 ผลลัพธ์ที่ถูกต้องแล้ว ให้เขียนโปรแกรมลงในตาราง
 	 ตัวอย่างการแสดงผลลัพธ์ ## น้ำ�มันดีเซล ราคาลิตรละ 25.49 บาท ##

4.	 พิจารณาคำ�สั่งต่อไปนี้ โดยยังไม่ต้องรันโปรแกรม แล้วเขียนผลลัพธ์ที่ได้
	 4.1 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 สถานการณ์	 โปรแกรม

คำ�สั่ง

ผลลัพธ์

ต้องการแสดงชื่อชนิดน้ำ�มัน
พร้อมราคาขาย (หน่วยเป็นบาท)
โดยรับข้อมูลชื่อชนิดน้ำ�มันเชื้อเพลิง
และราคาน้ำ�มัน เป็นเลขทศนิยม

width = 10

length = 15

perimeter = 2*width+2*length

print("เส้นรอบรูปสี่เหลี่ยมขนาด",width,"x",length,"เท่ากับ",perimeter)
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5.	 เขียนโปรแกรมตามข้อ 4 แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ว่าถูกต้องตรงกันหรือไม่

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

คำ�สั่ง

ผลลัพธ์

คำ�สั่ง

ผลลัพธ์

weight_mg = 550

weight_kg = (1/1000)*weight_mg/1000

print("น้ำ�หนัก",weight_mg,"มิลลิกรัม คิดเป็น ",weight_kg,"กิโลกรัม")

dozen = 3

orange = dozen*12

children = 5

gain = orange//children

remain = orange%children

print("ส้มจำ�นวน", dozen,"โหล แบ่งให้เด็ก", children,"คน")
print("จะได้รับคนละ",gain,"ผล เหลือ", remain,"ผล")

	 4.2 

	 4.3 
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1.	 ให้ศึกษาขั้นตอนการแก้ปัญหาทั้ง 4 ขั้นตอนจากสถานการณ์ต่อไปนี้
	
สถานการณ์
	 โปรแกรมรับข้อมูล รหัสนักเรียน ชื่อนักเรียน คะแนนเก็บ คะแนนกลางภาค และคะแนนปลายภาค 
เพื่อคำ�นวณหาคะแนนรวม แล้วแสดงผลรหัสนักเรียน  ชื่อนักเรียน และคะแนนรวม

	 ตัวอย่างผลลัพธ์ 
	 ข้อมูลเข้า  
		  รหัสนักเรียน : 35000
		  ชื่อ : สมชาย
		  คะแนนเก็บ : 50
		  คะแนนกลางภาค : 16
		  คะแนนปลายภาค : 16
	 ข้อมูลออก 
		  รหัสนักเรียน : 35000
		  ชื่อ : สมชาย
		  คะแนนรวม : 82.0

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ข้อความ 2 ข้อความ จำ�นวน 3 จำ�นวน
		  2)	ข้อมูลออก คือ รหัสนักเรียน ชื่อนักเรียน และคะแนนรวม

ใบกิจกรรมที่ 4.3
การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปรและตัวดำ�เนินการ

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   ข้อมูลเข้า
				    รหัสนักเรียน : 35000
				    ชื่อ : สมชาย
				    คะแนนเก็บ : 50
				    คะแนนกลางภาค : 20
				    คะแนนปลายภาค : 16
			   ข้อมูลออก 
				    รหัสนักเรียน :  35000
				    ชื่อ :  สมชาย
				    คะแนนรวม :  86.0

	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
		
		  ❍	 รับค่า code, name, score, midterm, final
		  ❍ 	 คำ�นวณคะแนนรวม total <- score+midterm+final
		  ❍ 	 แสดงข้อมูล code, name, total

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรมดังนี้

	 code = input("รหัสนักเรียน : ")
	 name = input("ชื่อ : ")
	 score= float(input("คะแนนเก็บ : "))
	 midterm = float(input("คะแนนสอบกลางภาค : "))
	 final = float(input("คะแนนสอบปลายภาค : "))
	 total = score+midterm+final

	 print("รหัสนักเรียน : ", code)
	 print("ชื่อ : ", name)
	 print("คะแนนรวม : ", total)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
		  ตรวจสอบผลลัพธ์ว่ามีความถูกต้องหรือไม่ โดยใส่ข้อมูลทดสอบที่เตรียมไว้ ถ้าผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
	 ให้ย้อนไปตรวจสอบและแก้ไขให้ถูกต้อง

2.	 วิเคราะห์สถานการณ์และเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนในตัวอย่างข้อที่ 1 โดยใช้สถานการณ์ต่อไปนี้

สถานการณ์
	 นักเรียนกลุ่มหนึ่งมีสมาชิก 5 คน ต้องการทราบค่าน้ำ�หนักเฉลี่ยของสมาชิกในกลุ่ม

	 ตัวอย่างผลลัพธ์
		  ข้อมูลเข้า  
			   50

			   48

			   53

			   44

			   46

		  ข้อมูลออก 
			   น้ำ�หนักเฉลี่ย เท่ากับ 48.2 กิโลกรัม

	 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ขอ้มลูเขา้ คอื ……………………………………………………………………………………….............................
		  2)	ข้อมูลออก คือ …………………………………………………………………………………………........................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง (สมมติข้อมูลทดสอบ และแสดงผลลัพธ์ที่ได้ จำ�นวน 2 ชุด)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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    		  ชุดที่ 1

		  ชุดที่ 2

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและเมินผล
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรมดังนี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 4 | แรกพบไพทอน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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5
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

1.	 ตัวชี้วัด
		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ำ�
	 2.2	 การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
		  อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหา 
		  มีประสิทธิภาพ
	 2.3	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 2.4   ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  java,  c
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 อธิบายการทำ�งานที่มีการวนซ้ำ�
	 3.2	 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาที่มีการทำ�งานแบบวนซ้ำ�



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 การเขียนคำ�สั่งไพทอนและรันโปรแกรมมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 คำ�สั่งรับข้อมูลเข้าและแสดงผลในภาษาไพทอนมีวิธีการใช้งานอย่างไร
	 ❍ 	 ทำ�ไมต้องใช้ตัวแปรในการเขียนโปรแกรม และการใช้งานตัวแปรแต่ละชนิดมีวิธีการอย่างไร 
6.	 สาระสำ�คัญ
		  ในชีวิตประจำ�วันอาจพบกับการทำ�งานหรือปัญหาที่ต้องมีการทำ�งานด้วยขั้นตอนเดิมซ้ำ�กันหลายครั้ง 
	 เช่นเดียวกับการเขียนโปรแกรม ในภาษาไพทอนมีคำ�สั่ง for ที่ช่วยกำ�หนดการทำ�งานซ้ำ� เพื่อช่วยให้เขียน 
	 โปรแกรมกระชับและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์
		  ❍ 	 โปรแกรม PyCharm Edu 3.5
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 5 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ� 
		  ❍ 	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม 
		  ❍ 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
		  ❍ 	 ไฟล์ turtlelab1n.py และ turtlelab2n.py  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 5 | การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 5.1	 สนุกกับเต่า		  60

	 5.2	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�	 120
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8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 5.1 และ 5.2  ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 5 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม และแบบ 
				    สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	
		  8.1.4	 ดาวน์โหลดไฟล์ turtlelab1n.py และ turtlelab2n.py 
				    จาก http://oho.ipst.ac.th/csm1
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ
		  ชั่วโมงที่ 1
		  8.2.1	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 3.10 จากหนังสือเรียนแล้ว 
				    ทำ�ใบกิจกรรมที่ 5.1 สนุกกับเต่า หลังจากนั้นรวมกันสรุปสิ่งที่ได้
		  ชั่วโมงที่ 2-4
		  8.2.2	 ผู้สอนยกตัวอย่างการทำ�งานในชีวิตประจำ�วันที่มีการทำ�งาน 
				    แบบวนซ้ำ� เช่น ที่ร้านขายน้ำ�จะขายเครื่องด่ืมหลายอย่าง อาทิ 
				    กาแฟ ชา หรือ โกโก้ ซึ่งเมื่อผู้ เรียนสั่งเครื่องดื่มที่ต้องการ 
				    ผู้ขายจะต้องชงเครื่อง ด่ืมประเภทน้ันด้วยสูตรเดิม และ 
				    กระบวนการเดิมแบบซ้ำ� ๆ จึงมีแนวคิดนำ�เคร่ืองชงอัตโนมัติ 
				    ที่สามารถสั่งเครื่องดื่มได้ตามจำ�นวนที่ต้องการ เช่น โกโก้ 5 แก้ว 
				    โดยการกดปุ่มโกโก้ และเลือกจำ�นวน 5 แก้วแทนที่จะกดเลือก 
				    โกโก้ทีละแก้ว จำ�นวน 5 ครั้ง ทำ�ให้การทำ�งานสะดวกและ 
				    รวดเร็วขึ้น
		  8.2.3	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 5.2 ข้อ 1 เรื่อง การเขียน 
				    โปรแกรมแบบวนซ้ำ� แล้วช่วยกันสรุปถึงประโยชน์และความ 
				    สำ�คัญของการวนซ้ำ�
		  8.2.4	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 3.11 จากหนังสือเรียน แล้วให้ 
				    ผู้ เรียนร่วมกันสรุปคำ�สั่งไพทอนที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
				    ที่มีการวนซ้ำ�
		  8.2.5	 ผู้สอนให้ผู้ เรียนทำ�ใบกิจกรรมท่ี 5.2 ข้อ 2 แล้วสุ่มผู้เรียน 
				    นำ�เสนอคำ�ตอบใบกิจกรรมที่ 5.2 ข้อ 2 หลังจากนั้นให้ผู้เรียน 
				    ศึกษาตัวอย่างที่ 3.12 จากหนังสือเรียน แล้วทำ�ชวนคิดหน้า 75

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 5 | การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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		  8.2.6	 สุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบโปรแกรมในชวนคิด หลังจากนั้น ผู้เรียน 	
 				    และผู้สอนร่วมกันสรุปการทำ�งานแบบวนซ้ำ�
		  8.2.7	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมท่ี 5 การเขียนโปรแกรม 
				    แบบวนซ้ำ�
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบในใบกิจกรรม
	 9.2	 ประเมินการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมจากแบบทดสอบ
	 9.3	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 10.1	เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3
	 10.2	เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/
	 10.3	หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
		  ภาษาไพทอน ของ สสวท.
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	สำ�หรับการทำ�ใบกิจกรรมที่ 5.1 และ 5.2 อาจให้ผู้เรียนทำ�เดี่ยวหรือจับคู่ก็ได้
	 11.2	การทำ�ใบกิจกรรมที่ 5.1 ข้อ 3.1 และ 4.1 หากรันโปรแกรมแล้วไม่ปรากฏ 
		  หน้าต่างแสดงผลลัพธ์ หรือปรากฏแต่ไม่สามารถสังเกตผลลัพธ์ได้ทัน 
		  ให้เพิ่มคำ�สั่ง done() ที่บรรทัดสุดท้าย 
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…………………………………………………………......… 
…………………………………………………………......… 
…………………………………………………………......…

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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ใบกิจกรรมที่ 5.1
สนุกกับเต่า

สมาชิกกลุ่มที่ ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

1.	 ศึกษาและเขียนโปรแกรมตามตัวอย่างที่ 3.10 แล้วทำ�กิจกรรมที่ 3.4  จากหนังสือเรียน
2.	 เก็บไฟล์ turtlelab1n.py และ turtlelab2n.py ไว้ในโฟลเดอร์เดียวกับโปรแกรมไพทอนที่นักเรียนเขียนขึ้น
3.	 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาสถานการณ์ 1 โดยปฏิบัติดังนี้ 
	 3.1	 เขียนคำ�สั่งต่อไปนี้ แล้วรันโปรแกรม
		  from turtlelab1n import *

		
		  ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………............. 
	 3.2	 แก้ไขโปรแกรมต่อจากข้อ 3.1 ให้เต่าเดินกลับบ้าน (รูปส่ีเหลี่ยม) โดยไม่ชนก้อนหิน (รูปวงกลม) 
		  โดยเพิ่มคำ�สั่ง left(), forward(), right() โดยระบุค่าที่ต้องการภายในวงเล็บ
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....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

4.	 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาสถานการณ์ 2 โดยปฏิบัติดังนี้ 
	 4.1	 เขียนคำ�สั่งต่อไปนี้ แล้วรันโปรแกรม
		  from turtlelab2n import *

		  ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….............
	 4.2	 แก้ไขโปรแกรมต่อจากข้อ 4.1 ให้เต่าเดินทางกลับบ้าน (รูปสี่เหลี่ยม)  ซึ่งโปรแกรมจะสุ่มตำ�แหน่งบ้าน 
		  ทกุครัง้ทีร่นัโปรแกรม โดยกำ�หนดตวัแปรมาใหส้องตัวคอื hx หมายถงึ ตำ�แหน่งแกน x ทีบ่า้นอยู ่และ hy 
		  หมายถงึ ตำ�แหนง่แกน y ทีบ่า้นอยู ่แกไ้ขโปรแกรมในขอ้ 4.1 ใหเ้ตา่เดนิกลบับา้น โดยใชค้ำ�สัง่ left(),  
		  forward(), right() โดยระบุค่าที่ต้องการภายในวงเล็บ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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ใบกิจกรรมที่ 5.2
การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

สมาชิกกลุ่มที่ ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

1.	 ให้เขียนโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	 ข้อ	 โปรแกรม	 ผลลัพธ์

	 1.1	 print("somchai")

		  print("somchai")

		  print("somchai")

		  print("somchai")

		  print("somchai")

	 1.2	 for count in range(5):

     		  print("somchai")

	 1.3	 a = 1

		  print(a)

		  print(a+1)

		  print(a+2)

		  print(a+3)

		  print(a+4)

		  print(a+5)

		  print(a+6)

	 1.4	 a = 1

		  for a in range(7):

  			   print(a)

	 1.5	 for a in range(7):

  			   print(a+1)
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2.	 ให้เขียนโปรแกรมจากรหัสลำ�ลองต่อไปนี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 5 | การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ข้อ	 รหัสลำ�ลอง	 โปรแกรมภาษาไพทอน

	 2.1	 1.	 เริ่มต้น
		  2.	sumx <- กำ�หนดค่าเริ่มต้นเป็น 0
		  3.	 วนซ้ำ� ค่า count ตั้งแต่ 0 ถึง 4 ทำ�คำ�สั่งต่อไปนี้
			   3.1	 x <- รับค่าจากผู้ใช้
			   3.2	 x <- แปลงค่า x เป็นจำ�นวนเต็ม
			   3.3	 sumx <- sumx + x

		  4.	แสดงผลค่า sumx
		  5.	 จบ

	 2.2	 1.	 เริ่มต้น
		  2.	 a <- รับค่าจำ�นวนเต็มจากผู้ใช้
		  3.	 วนซ้ำ� ค่า i ตั้งแต่ 0 ถึง 11 ทำ�คำ�สั่งต่อไปนี้
			   3.1	 b <- i + 1

			   3.2	 แสดงข้อความ "ค่า a * ค่า b = ค่า a*b"
			   3.3	 กลับไปทำ�ข้อ 3
		  4.	 จบ
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ให้แก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่อไปนี้

สถานการณ์
	 โปรแกรมแสดงค่าตัวเลขและจำ�นวนที่ ค่า x หาร 0 ถึง n ลงตัว
ตัวอย่างผลลัพธ์
ข้อมูลเข้า 	
	 x = 5

	 n = 30

ข้อมูลออก  	
	 0     5     10     15     20     25     30

จำ�นวนค่าที่ 5 หาร 0 ถึง 30 ลงตัวมี 7 จำ�นวน

คำ�แนะนำ�เพิ่มเติม
	 print(end= "\t") หมายถึง ตั้งแท็บในแนวนอน  
	 print() หมายถึง ขึ้นบรรทัดใหม่ 1  บรรทัด

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ................................................................................................................................
		  2)	ข้อมูลออก คือ ..............................................................................................................................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   ……………………………………………………………………..................………………………………………………… 
			   ……………………………………………………………………..................…………………………………………….. 
			   ……………………………………………………………………..................…………………………………………….. 
			   ……………………………………………………………………..................…………………………………………….. 
			   ……………………………………………………………………..................…………………………………………….. 
			 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 5 | การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�
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แบบทดสอบกิจกรรมที่ 5 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................................... เลขที่ ..........................	
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	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงาน)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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6
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

1.	 ตัวชี้วัด
		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก
	 2.2	 การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ 
		  อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหา 
		  มีประสิทธิภาพ
	 2.3   ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  java,  c
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 อธิบายขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมแบบมีทางเลือก 
	 3.2	 สร้างประโยคเงื่อนไขโดยใช้ตัวดำ�เนินการ >, < และ == 
	 3.3	 เขียนโปรแกรมในการตรวจสอบเงื่อนไข



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 การเขียนคำ�สั่งไพทอนและรันโปรแกรมมีวิธีการอย่างไร
	 ❍	 คำ�สั่งรับข้อมูลเข้าและแสดงผลในภาษาไพทอนมีวิธีการใช้งานอย่างไร
	 ❍ 	 ทำ�ไมต้องใช้ตัวแปรในการเขียนโปรแกรม
	 ❍ 	 ใช้คำ�สั่งใดสำ�หรับการวนซ้ำ�เพื่อระบุจำ�นวนรอบในภาษาไพทอน
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก คือ การเขียนโปรแกรมให้มีการตัดสินใจ สามารถเลือกได้ว่าจะทำ� 
	 ตามคำ�สั่งหรือไม่ ขึ้นอยู่กับเงื่อนไขที่กำ�หนดข้ึน คำ�ส่ังทางเลือกในภาษาไพทอนคือ if โดยท่ีคำ�สั่ง if 
	 จะประเมินค่าความเป็นจริงของเงื่อนไข ถ้าเป็นจริงก็จะทำ�งานตามคำ�สั่งที่กำ�หนด มิเช่นนั้นจะข้ามไปทำ�งาน 
	 ในคำ�สั่งถัดไป
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 6 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก
		  ❍ 	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม
		  ❍ 	 โปรแกรม PyCharm Edu 3.5
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 6.1	 เลือกทางไหนดี		  30

	 6.2	 เลือกอย่างไรในไพทอน		  60

	 6.3	 จำ�นวนหรรษา		  150
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8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 6.1 - 6.3 ตามจำ�นวนกลุ่ม
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 6 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนสอบถามผู้เรียน เมื่อใดบ้างที่ผู้เรียนต้องตัดสินใจ (เมื่อมีทางเลือกมากกว่า 1 ทางเลือก)  
				    และเมื่อต้องตัดสินใจ นักเรียนจะเลือกทางเลือกนั้นเพราะอะไร
		  8.2.2	 ผู้สอนยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วันที่ต้องตัดสินใจเลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง เพื่อ 
				    อธิบายเรื่องเง่ือนไข โดยยกตัวอย่างสถานการณ์ท่ีมีการตัดสินใจว่าจะต้องทำ�อะไรก่อน 
				    หรือหลัง หรือต้องตัดสินใจเลือกทำ�สิ่งใดสิ่งหนึ่งตามเหตุและผล จากนั้นเช่ือมโยงไปยังการ 
				    สร้างประโยคเงื่อนไข เช่น ถ้านักเรียนมีเงินเหลือจากการซื้ออาหารกลางวันมากกว่า 10 บาท  
				    จะซื้อขนมหรือใส่กระปุกออมสิน
		  8.2.3	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน แล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันทำ�ใบกิจกรรมที่ 6.1 
				    เรื่อง เลือกทางไหนดี จากนั้นผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันเฉลยคำ�ตอบในใบกิจกรรมที่ 6.1
		  8.2.4	 ผู้สอนอธิบายโครงสร้างคำ�สั่งภาษาไพทอนที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก พร้อมทั้ง 
				    ให้ผู้เรียนศึกษาจากหนังสือเรียน บทที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอน 
				    หัวข้อ 3.8 เรื่องการทำ�งานแบบทางเลือก แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทำ�ใบกิจกรรมที่ 6.2 
				    เรือ่ง เลอืกอยา่งไรในไพทอน แลว้รว่มกนัอภปิรายสรปุรปูแบบคำ�สัง่การทำ�งานแบบมทีางเลอืก 
				    ในภาษาไพทอน
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.5	 ผู้สอนยกตัวอย่างการทำ�งานแบบมีทางเลือกในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ 
				    ของผู้เรียน
		  8.2.6	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนทำ�การวิเคราะห์โจทย์และเขียนโปรแกรมจากใบกิจกรรมที่ 6.3 
				    เรื่อง จำ�นวนหรรษา
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		  8.2.7	 ผูเ้รยีนแตล่ะกลุม่นำ�เสนอคำ�ตอบจากการทำ�ใบกจิกรรมที ่6.3 แลว้รว่มกันอภปิรายถงึแนวทาง
				    การแก้ปัญหามีหลายวิธี   และปัญหาที่พบจากการเขียนโปรแกรม 
		  8.2.8	 ผูส้อนและผูเ้รยีนรว่มกนัสรปุหลกัการ และแนวคดิทีไ่ดจ้ากการเขยีนโปรแกรมแบบมทีางเลอืก
		  8.2.9	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 6 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบในใบกิจกรรม
	 9.2	 ประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมจากแบบทดสอบ
	 9.3	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
	 9.4	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍	 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3
	 ❍ 	 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/
	 ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ภาษาไพทอน ของ สสวท.
11.	ข้อเสนอแนะ
		  -

93



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใบกิจกรรมที่ 6.1
เลือกทางไหนดี

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............ 

	 ลำ�ดับ	 รหัสลำ�ลอง	 สถานการณ์	 พิจารณาเงื่อนไข	 ผลลัพธ์

พิจารณารหัสลำ�ลองและสถานการณ์ที่กำ�หนดให้ แล้วเขีียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องวงกลมหน้าเงื่อนไข 
ที่ถูกต้อง และเขียนผลลัพธ์ที่ได้ลงในตาราง

	 1	 ถ้า  a  =  b  แล้ว 	 a  = 5	 ❍ จริง	 แสดงข้อความ
			   แสดงข้อความ Equal 	 b = 4	 ❍ เท็จ	 ……………………………
	 2	 ถ้า a  =  b  แล้ว 
    			   แสดงข้อความ Equal 	 a = 5	 ❍ จริง	 แสดงข้อความ
		  มิฉะนั้น 		  b = 4	 ❍ เท็จ	 ……………………………
    			   แสดงข้อความ Not equal
	 3	 ถ้า  a  <= b  แล้ว 
    			   แสดงข้อความ Equal 	 a  = 5	 ❍ จริง	 แสดงข้อความ
		  มิฉะนั้น 		  b = 6	 ❍ เท็จ	 ……………………………	
			   แสดงข้อความ Not equal
	 4	 ถ้า a = b แล้ว		  เงื่อนไขที่ 1
    			   แสดงข้อความ Equal		  ❍ จริง
		  มิฉะนั้น  			   ❍ เท็จ
         		  ถ้า a < b  แล้ว 	 a  = 5	 เงื่อนไขที่ 2	 แสดงข้อความ
				    แสดงข้อความ Less	 b = 6	 ❍ จริง	 ……………………………
          		  มิฉะนั้น 		  ❍ เท็จ
              			   แสดงข้อความ More 		
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	 ข้อที่	 โปรแกรม	 รหัสลำ�ลอง	 สถานการณ์	 ผลลัพธ์

ใบกิจกรรมที่ 6.2
การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ�

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

1.	 ให้พิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วเขียนรหัสลำ�ลอง สถานการณ์ หรือผลลัพธ์ในช่องว่างที่กำ�หนด

	 1.1	 a = 5	 1.	กำ�หนดค่า a = ……….			 
		  b = input()	 2.	รับค่า b		 1.	b = 4	 1.	.………………..
		  b = int(b)	 3.	แปลงค่า ………. เป็นจำ�นวนเต็ม	
		  if(a==b):	 4.	ถ้า a = b แล้ว	
  			  print("Equal")	 		  แสดงข้อความ Equal	 2.	b  = 5	 2.	Equal
						    
	 1.2	 a = 5	 1.	กำ�หนดค่า a = ……….	 a = ………	 .……………...…...
		  b = 4	 2.	กำ�หนดค่า b  = ……….	 b = ……...
		  if(a==b):	 3.	ถ้า a = b แล้ว
     		  print("Equal")			   3.1	แสดงข้อความ Equal
		  else:		  มิฉะนั้น	
     		  print("Not equal")			   3.2	แสดงข้อความ
							       ……………………...

95



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ข้อที่	 โปรแกรม	 รหัสลำ�ลอง	 สถานการณ์	 ผลลัพธ์

	 1.3	 a = 5	 1.	 กำ�หนดค่า a = 5	 1.	b = 4	 1.	Less
		  b = input()	 2.	 รับค่า b		 2.	b = 5	 2.	……………
		  b = int(b)	 3.	 แปลงค่า b เป็นจำ�นวนเต็ม	 3.	b = 6	 3.	……………
		  if(a==b):	 4.	 ถ้า a = b แล้ว	
			   print("Equal")			   4.1	แสดงข้อความ Equal
		  elif(a>b):		  มิฉะนั้น ถ้า a > b แล้ว
			   print("More")			   4.2	แสดงข้อความ More	
		  else:		  มิฉะนั้น
			   print("Less")			   4.3	แสดงข้อความ Less
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	 ข้อที่	 โปรแกรม	 ข้อมูลเข้า	 ผลลัพธ์

	 2.1	 x = 10			   y = 15
		  y = input()

		  y = int(y)

		  if(x<=y):

			   print("Yes")

		

	 2.2	 age = input()			   age = 20
		  age = int(age)

		  if (age < 15):

   			  print("อายุคุณเท่ากับ",age,
		  "แสดงว่าคุณยังเด็ก")

	 2.3	 number= input()	 1.	 number = 9	 1.	…….………………
		  number= int(number)	 2.	 number = 12	 2.	…….………………
		  if(number%2==0):

  			   print("เป็นเลขคู่")
		  else:

  			   print("เป็นเลขคี่")

	 2.4	 a = 25	 1.	 b = 15		 1.	…….………………
		  b = input()	 2.	 b = 25	 	 2.	…….………………
		  b = int(b)	 3.	 b = 30	 	 3.	…….………………
		  if(a==b):

			   print(a,"is Equal",b)

		  elif(a>b):

			   print(a,"is More than",b)

		  else:

  			   print(a,"is Less than",b)

2.	 เขียนโปรแกรมภาษาไพทอนต่อไปนี้ แล้วเขียนผลลัพธ์ที่ได้
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3.	 ให้เขียนโปรแกรมจากผังงานต่อไปนี้

เริ่มต้น

จบ

รับค่ามาเก็บไว้ใน n

แปลงค่า n เป็นจำ�นวนเต็ม

แปลงค่า x เป็นจำ�นวนเต็ม

มีสมาชิกตัวถัดไปในลิสต์หรือไม่

count ← สมาชิกตัวถัดไปในลิสต์

max ← x

สำ�หรับสมาชิกแต่ละตัวในลิสต์
0, 1, ......, n-1
                ไม่มี

กำ�หนดค่าเริ่มต้นให้ max เป็น 0

แสดงผล max

รับค่ามาเก็บไว้ใน x

x> max
ไม่ใช่

ใช่
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ใบกิจกรรมที่ 6.3
จำ�นวนหรรษา

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………….….. ชั้น ..................................... เลขที่ ................

คำ�ชี้แจง ให้นักเรียนแก้ปัญหาสถานการณ์ที่กำ�หนด โดยเติมข้อมูลลงในช่องว่าง และเขียนโปรแกรมในขั้นตอน 
		  ดำ�เนินการแก้ปัญหา

สถานการณ์ที่ 1 
	 โปรแกรมบวกเลข 2 จำ�นวนจากผู้ใช้ แล้วแสดงค่าผลบวก ถ้าผลบวกนั้นมากกว่า 60  ให้แสดงข้อความเพิ่ม
อีกหนึ่งบรรทัด ว่า “ผลบวกมากกว่า 60” 
	
	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1) 	ขอ้มลูเขา้ คอื ………………………………………………………………………………………………........................ 
		  2) 	ข้อมลูออก คอื ……………………………………………………………………………………………........................ 
		  ………………………………………………………………………………………………….............................................. 
		  3) 	วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   1.	 ข้อมูลเข้า	 :	 10 และ 30
          			   ข้อมูลออก	:	 ผลบวกเท่ากับ 40
     			  2.	 ข้อมูลเข้า	 :	 45 และ 37
         			   ข้อมูลออก	:	 ผลบวกเท่ากับ 82
               				    ผลบวกมากกว่า 60

	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานหรือรหัสลำ�ลอง)
	 รหัสลำ�ลอง
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	

99 



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ผังงาน

	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

สถานการณ์ที่ 2
	 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่

	 ขั้นตอน 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ขอ้มลูเข้า คอื ……………………………..…………………………………………..………………………………………... 
		  2)	ขอ้มูลออก คอื ..……………………………………………………………………..………………………………………… 
			   ……………………………………………………….……………………………………...........................................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานหรือรหัสลำ�ลอง)
	 รหัสลำ�ลอง
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ผังงาน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

สถานการณ์ที่ 3
	 โปรแกรมตรวจสอบจำ�นวนบวก ศูนย์ หรือจำ�นวนลบ

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ……………………………..…………………………………………..……………………………………	
			   …………………………………………………………………………………………………...................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
		  2)	ขอ้มลูออก คอื …..……………………………………………………………………..……………………………………… 
			   …………………………………………………………………………………………………......................................
			   …………………………………………………………………………………………………......................................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานหรือรหัสลำ�ลอง)
	 รหัสลำ�ลอง
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ผังงาน

	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
	 ………………………………………………..…………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...…… 
	 ………………………………………………………………………..………………………………………………………………...……
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ให้แก้ปัญหาสถานการณ์ต่อไปนี้

	 โรงภาพยนตร์แห่งหนึ่ง จัดโปรโมชันเนื่องในงานวันเด็กแห่งชาติ เพื่อเชิญชวนผู้ปกครองนำ�บุตรหลานมาร่วม 
ชมภาพยนตร์ โดยเดก็ทีม่อีายไุมเ่กนิ 8 ป ีจะไดรั้บชมภาพยนตรฟ์รี ถา้อายเุกนิ 8 ป ีแตส่ว่นสงูไมเ่กนิ 120 เซนตเิมตร 
จะไดร้บัสว่นลดของบตัรชมภาพยนตร ์10% และสว่นสงูไมเ่กนิ 150 เซนตเิมตร จะไดร้บัส่วนลดบตัรชมภาพยนตร ์
5% จากราคาบัตร 100 บาท ให้เขียนโปรแกรมเพื่อแสดงราคาบัตรชมภาพยนตร์ที่เด็กคนนั้นต้องจ่าย

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ...............................................................................................................................
		  2)	ข้อมูลออก คือ ..............................................................................................................................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง (4 ตัวอย่าง)
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
			   …………………………………………………………………………………………………........................................... 
 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 6 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………….….. ชั้น ..................................... เลขที่ ................
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงาน)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 6 | การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
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7
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 การโปรแกรมด้วยไพทอนเพ่ือประยุกต์ใช้งาน

1.	 ตัวชี้วัด
		  เขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อประยุกต์ใช้งาน
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1   เขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ อาจ
		  ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ
	 2.2   ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  java,  c 
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
		  เขียนโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจำ�วัน



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 7 | การโปรแกรมด้วยไพทอนเพื่อประยุกต์ใช้งาน

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่ผู้เรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 การเขียนคำ�สั่งไพทอนและรันโปรแกรมมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 คำ�สั่งรับข้อมูลเข้าและแสดงผลในภาษาไพทอนมีวิธีการใช้งานอย่างไร
	 ❍ 	 ทำ�ไมต้องใช้ตัวแปรในการเขียนโปรแกรม
	 ❍ 	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้คำ�สั่งวนซ้ำ� for และคำ�สั่งทางเลือก if-else ใช้ในการแก้ปัญหาใดบ้าง 
		  และมีวิธีการอย่างไร 
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ หรืองานในชีวิตประจำ�วัน สามารถใช้โปรแกรม 
	 คอมพิวเตอร์มาช่วยดำ�เนินการ จะทำ�ให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ ถูกต้อง และรวดเร็ว
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
	 	 	 -
	 7.2	 อื่น ๆ
		  ❍	 เครื่องคอมพิวเตอร์
		  ❍ 	 โปรแกรม PyCharm Edu 3.5 
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 7 
		  ❍ 	 แบบประเมินการเขียนโปรแกรม
		  ❍ 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  ❍ 	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 7.1	 ฉันตอบอะไรได้บ้าง 		  20
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8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 7.1  ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 7 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3 	 แบบประเมินการเขียนโปรแกรม
		  8.1.4 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  8.1.5 	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ทำ�ใบกิจกรรมที่ 7.1 ฉันตอบอะไรได้บ้าง เพื่อทบทวน 
				    ความรู้เดิม 
		  8.2.2	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนตอบแต่ละข้อ ซักถามความเข้าใจ ถ้ายังมีผู้เรียนบางกลุ่มเข้าใจคลาดเคลื่อน 
				    หรือตอบไม่ถูก ผู้สอนควรอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นทันที
		  8.2.3	 ผูส้อนให้ผู้เรียนเลอืกทำ�แบบฝกึหดัทา้ยบทที ่3 จากหนงัสอืเรยีน แลว้ใหน้ำ�เสนออลักอรทิมึและ
				    โปรแกรมที่เขียนขึ้น
		  8.2.4	 ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเก่ียวการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหานำ�ไปสู่การแก้ปัญหา 
				    ในชีวิตประจำ�วัน
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.5	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมท่ี 7 การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา 
				    โดยให้เลือกทำ�ข้อสอบให้ได้มากที่สุด ข้อสอบจะมีคะแนนไม่เท่ากันตามความยากง่าย
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบในใบกิจกรรม
	 9.2	 ประเมินการเขียนโปรแกรมจากแบบทดสอบ
	 9.3	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
	 9.4	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍ 	 เว็บไซต์ไพทอน https://repl.it/languages/python3
	 ❍ 	 เว็บไซต์ไพทอน https://www.python.org/
	 ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ภาษาไพทอน ของ สสวท.
11.	ข้อเสนอแนะ
 		  การทำ�ใบกิจกรรมที่ 7.1 ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนเขียนคำ�ตอบ ลงในเว็บไซต์หรือบริการต่างๆ เช่น 
	 padlet.com  โปรแกรม PingPong (gogopp.com)
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ใบกิจกรรมที่ 7.1
ฉันตอบอะไรได้บ้าง

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............ 

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............ 

5.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	6.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

	 ข้อ	 โปรแกรม	 ผลลัพธ์

ให้พิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วเขียนผลลัพธ์ที่ได้จากการทำ�งานของโปรแกรม

	 1	 for i in range(4):	

			   i=i+i

			   print(i,end=' ')

	 2	 for i in range(8):	

   			  if(i%2==0):

				    print(i,end=' ')

	 3	 for i in range(8):	

			   print(i,end=' ')

	 4	 c=5			

		  for i in range(2):

    		  print(i,end='  ')

		  print(c)

	 5	 i=False		

		  if(i == True):

    		  print(i)

	 6	 i=50			

		  if(i == 50):

			   print(i=i)
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	 ข้อ	 โปรแกรม	 ผลลัพธ์

	 7	 i=1	 		

		  if( 1 != 100):

    		  print(i)

	 8	 type('1')	

	 9	 print(1+(1-1)*0+1)	

	 10	 print('พวกเราหลงรักไพทอนแล้ว.')
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คำ�ชี้แจง	 ให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ในแต่ละข้อเพื่อเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอน โดยเลือกทำ�ให้ได้มาก 
		  ที่สุด ซึ่งแต่ละข้อจะมีคะแนนไม่เท่ากัน ใช้เวลา 80 นาที

1.	 ดอกเบี้ยทบต้น (30 คะแนน)
		  ธนาคารโรงเรียนแห่งหนึ่งต้องการคำ�นวณเงินสุทธิให้กับนักเรียนที่ฝากเงิน โดยจะรับค่าเงินต้น 
	 รับค่าดอกเบี้ยร้อยละต่อปี รับค่าจำ�นวนปีท่ีฝาก การคิดอัตราดอกเบ้ียจะทบต้นทุก 12 เดือน ให้เขียน 
	 โปรแกรมคำ�นวณเงินฝากสุทธิที่อยู่ในบัญชี 
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
	 ข้อมูลเข้า
		  เงินต้น	 :	 10000
		  ดอกเบี้ยร้อยละต่อปี	 :	 5
		  จำ�นวนปีที่ฝาก	 :	 2

	 ข้อมูลออก
		  ลูกค้าได้รับเงินคืน 11025.0 บาท

2.	 โปรแกรมทายตัวเลข (30 คะแนน)
		  เขียนโปรแกรมเกมทายตัวเลขที่เครื่องคอมพิวเตอร์สุ่มข้ึนมา ท่ีอยู่ในช่วง 1 – 100 โดยสามารถ 
	 ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง
		  คำ�ส่ังที่ใช้ในการสุ่ม คือ random.randint(a,b) โดย randint(a,b) จะคืนค่าจำ�นวนเต็ม n 
	 ที่เป็นเลขสุ่ม โดย a >= n <= b  (ก่อนการใช้งานให้ประกาศ import random ไว้ที่บรรทัดแรก 
	 ของโปรแกรม)
		  ตัวอย่าง x=random.randint(1,10) หมายถึง สุ่มเลข 1 ถึง 10 เก็บไว้ในตัวแปร x

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 7 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา
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      ตัวอย่างผลลัพธ์
		  ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง คุณทายครั้งที่  1  :  34
		  มากเกินไป 
		  ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง คุณทายครั้งที่  2  :  12
		  น้อยเกินไป 
		  ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง คุณทายครั้งที่  3  :  16
		  ยินดีด้วย คุณทายถูก
		  คุณทายไป 3 ครั้ง

3.	 โปรแกรมแสดงค่าคะแนนต่ำ�สุดและคะแนนสูงสุดของคะแนนสอบในห้องเรียน (30 คะแนน)
		  เขียนโปรแกรมหาคะแนนต่ำ�สุด และคะแนนสูงสุด จากคะแนนสอบวิชาหนึ่งของนักเรียนทุกคน 
	 ในห้องเรียน โดยรับค่าจำ�นวนนักเรียนทั้งหมดในห้องเรียน และคะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
	 ข้อมูลเข้า
		  จำ�นวนนักเรียนทั้งหมด	 :	 4
		  คะแนนคนที่ 1	 :	 15
		  คะแนนคนที่ 2	 :	 17
		  คะแนนคนที่ 3	 :	 13
		  คะแนนคนที่ 4 	 :	 5

	 ข้อมูลออก
		  คะแนนต่ำ�สุดคือ      5     คะแนนสูงสุดคือ    17
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4.	 แจ้งผลการสอบ (10 คะแนน )
		  เขยีนโปรแกรมเพือ่แจง้ผลการสอบ  ซึง่ถา้คะแนนจากการสอบ 50 คะแนนข้ึนไป ใหแ้สดงขอ้ความ "คุณ
สอบผ่าน" แต่หากมีคะแนนน้อยกว่า 50 คะแนน  ให้แสดงข้อความ "คุณสอบไม่ผ่าน"         โดยให้รับข้อมูลเป็น
คะแนนสอบ
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
	 ข้อมูลเข้า
		  ผลคะแนนสอบ =   90 
		
	 ข้อมูลออก
		  คุณสอบผ่าน
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8
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 เร่ิมต้นกับ Scratch

1.	 ตัวชี้วัด
		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการวนซ้ำ�
	 2.2	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  java,  c
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 ใช้โปรแกรม Scratch เบื้องต้น 
	 3.2	 อธิบายการทำ�งานที่มีการวนซ้ำ�
	 3.3	 เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำ�สั่ง repeat 

 



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
	 ❍ 	 ทักษะการทำ�งานร่วมกัน
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
6.	 สาระสำ�คัญ
		  ในชีวิตประจำ�วันอาจพบกับการทำ�งานหรือปัญหาที่ต้องมีการทำ�งานด้วยขั้นตอนเดิมซ้ำ�กันหลายครั้ง 
	 เช่นเดียวกับการเขียนโปรแกรมใน Scratch ก็มีคำ�ส่ัง repeat ท่ีช่วยกำ�หนดการทำ�งานซ้ำ� เพื่อช่วยให้ 
	 เขียนโปรแกรมกระชับและมีประสิทธิภาพมากขึ้น
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมติดตั้งโปรแกรม Scratch 2 Offline Editor
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 8 วนซ้ำ� repeat 
		  ❍ 	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 8 วนซ้ำ� repeat
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 8.1 และใบกิจกรรมที่ 8.2 ตามจำ�นวนกลุ่ม
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 8 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 8 วนซ้ำ� repeat
		

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 8 | เริ่มต้นกับ Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 8.1	 เริ่มต้นกับ Scratch		  60	

	 8.2	 วนซ้ำ� repeat		  100
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	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ทำ�งานอัตโนมัติ เช่น 
				    ยานพาหนะไร้คนขับ  แล้วถามผู้เรียนถึงเหตุผลว่าทำ�ไมรถจึงเคลื่อนที่ได้โดยไม่มีคนขับ 
				    ตัวอย่างคำ�ตอบ เช่น มีการใส่โปรแกรมไว้ ผู้สอนถามประเด็นต่อไปว่า ผู้เรียนคิดว่ามีการใส่ 
				    โปรแกรม หรือข้อกำ�หนดในการทำ�งานอะไรไว้บ้าง เช่น มีการตรวจสอบจุดหมายปลายทาง 
				    กับแผนที่ในโปรแกรมแล้วขับเคลื่อนไปในทิศทางที่กำ�หนด ถ้าตรวจพบสิ่งกีดขวางในระยะ 
				    ที่กำ�หนดให้หลบหลีก ถ้าจะแซงขวาให้ตรวจสอบรถที่อยู่เลนขวาว่าอยู่ในรัศมีที่แซงได้ 
				    หรือไม่ ถ้าตรวจพบสัญญานไฟแดงให้หยุด เป็นต้น หลังจากนั้นผู้สอนสรุปว่าการทำ�งาน 
				    ของเทคโนโลยีในปัจจุบัน มีการเขียนโปรแกรมมาเกี่ยวข้องทั้งสิ้น
		  8.2.2	 ผู้สอนทบทวนถึงการเรียนในชั่วโมงที่แล้วที่ได้มีการแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา 
				    จากนั้นเชื่อมโยงถึงการเขียนโปรแกรมที่กำ�ลังจะเรียนต่อไปนี้ ว่าอยู่ในขั้นดำ�เนินการแก้ปัญหา  
				    ซึง่มโีปรแกรมภาษาจำ�นวนมากใหเ้ลอืกใชใ้นการเขยีนโปรแกรม เชน่ python java c# scratch   
		  8.2.3	 ผู้สอนยกตัวอย่างโปรแกรม Scratch ที่ใช้แบบออนไลน์ในเว็บไซต์ scratch.mit.edu 
				    และโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ แล้วอธิบายการใช้งานภาพรวมในประเด็นต่างๆ เช่น
				    ❍ 	 โปรแกรม Scratch พัฒนาโดยผู้ใด 
				    ❍ 	 ใช้สร้างผลงานใดได้บ้าง 
				    ❍ 	 การใช้งานแบบออนไลน์และแบบออฟไลน์แตกต่างกันอย่างไร 
		  8.2.4	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน แล้วให้ผู้เรียนเปิดโปรแกรม แล้วทดลอง 
				    คลิกเมนูและส่วนประกอบต่าง ๆ หลังจากนั้นให้ ผู้ เรียนปฏิบั ติตามตัวอย่างที่  4.1 
				    ในหนังสือเรียนแล้วตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 8.1 เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch ซึ่งจะสอดคล้อง 
				    กับกิจกรรมที่ 4.1 จากหนังสือเรียน
		  8.2.5	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนตอบคำ�ถามในกิจกรรมที่ 8.1 แล้วสรุปถึงส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม 
				    และการใช้งานเบื้องต้น แล้วถามผู้เรียนถึงส่วนประกอบอื่น ๆ ซึ่งผู้เรียนอาจเคยเรียน 
				    มาแล้ว เช่น เมนู เครื่องมือ การทำ�งานของกลุ่มบล็อกคำ�สั่งต่าง ๆ การเปิดและบันทึกไฟล์ 
				    การย่อขยายหน้าจอแสดงผลการรันโปรแกรม การเปลี่ยนภาษาไทย/อังกฤษ การเปลี่ยนขนาด 
				    ตัวอักษร การเพิ่มตัวละคร บล็อก say
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		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.6	 ผู้สอนยกตัวอย่างการทำ�งานในชีวิตประจำ�วันที่มีการทำ�งานแบบวนซ้ำ� เช่น ที่ร้านขายน้ำ� 
				    จะขายเครื่องดื่มหลายอย่าง อาทิ กาแฟ ชา หรือ โกโก้ ซ่ึงเมื่อผู้ เรียนส่ังเคร่ืองด่ืมที่ 
				    ต้องการ ผู้ขายจะต้องชงเครื่องด่ืมประเภทนั้นด้วยสูตรเดิมและกระบวนการเดิมแบบซ้ำ� ๆ  
				    จึงมีแนวคิดนำ�เครื่องชงอัตโนมัติที่สามารถสั่งเครื่องด่ืมได้ตามจำ�นวนที่ต้องการ เช่น โกโก้ 
				    5 แก้ว โดยการกดปุ่มโกโก้ และเลือกจำ�นวน 5 แก้ว แทนที่จะกดเลือกโกโก้ทีละแก้วจำ�นวน 
				    5 ครั้ง ทำ�ให้การทำ�งานสะดวกและรวดเร็วขึ้น
		  8.2.7	 ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาในหนังสือเรียนบทที่ 4 เรื่อง คำ�สั่งวนซ้ำ� หลังจากน้ันผู้สอนและ 
				    ผู้เรียนร่วมกันสรุปคำ�สั่งวนซ้ำ� repeat แล้วทำ�ใบกิจกรรมที่ 8.2 วนซ้ำ� repeat การทำ� 
				    ใบกิจกรรมจะทำ�เป็นช่วง แล้วให้ผู้สอนสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบและสรุปสิ่งที่ได้ก่อนการ  
				    ดำ�เนินการช่วงต่อไป  โดยแต่ละช่วงอาจแบ่งดังนี้
				        ช่วง 1 ข้อ 1-4 สรุปประเด็นบล็อกคำ�สั่งวนซ้ำ� repeat และ forever
				        ช่วง 2 ข้อ 5-7 สรุปประเด็นกลุ่มบล็อก Pen
				        ช่วง 3 ข้อ 8 สรุปประเด็น การใช้คำ�สั่งวนซ้ำ� repeat วาดรูปเรขาคณิตอื่น ๆ
				        ช่วง 4 ข้อ 9-10 สรุปประเด็น การใช้คำ�สั่งวนซ้ำ� repeat ซ้อน
		  8.2.8	 ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดการทำ�งานแบบวนซ้ำ�
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบจากใบกิจกรรม และแบบทดสอบ  
	 9.2	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
	 9.3	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍	 เอกสารอบรมการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch จาก http://oho.ipst. 
		  ac.th/download/document/scratch2/stemscratch2.pdf
	 ❍ 	 https://scratch.mit.edu/
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	ผู้สอนควรทบทวนการใช้งานเบื้องต้นหากผู้เรียนยังไม่เคยเรียนโปรแกรม Scratch มาก่อน
	 11.2	ในกิจกรรมท่ี 8 – 11 มีวัตถุประสงค์ที่จะให้ผู้เรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมในการคำ�นวณทาง 
		  วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์เท่านั้น เนื่องจากตามหลักสูตรผู้เรียนอาจได้เรียนมาแล้วในระดับ 
		  ประถมศึกษา แต่อย่างไรก็ตามผู้สอนควรศึกษาให้เชี่ยวชาญเพื่อให้คำ�แนะนำ�ผู้เรียนได้
	 11.3	ผู้สอนควรเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเคลื่อนที่ของปากกาและการหมุน ซ่ึงจะไม่เท่ากับมุมระหว่าง 
		  ส่วนของเส้นตรง
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ให้ศึกษาและปฏิบัติตามตัวอย่างที่ 4.1  ในหนังสือเรียน แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้ตามลำ�ดับ  
1.	 ผลลัพธ์การรันโปรแกรมตัวอย่างที่ 4.1 คือ
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 

2.	 เหตุใดจึงมีการเริ่มต้นการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อก และถ้าไม่มีบล็อกคำ�สั่งนี้ โปรแกรม 
	 จะทำ�งานได้หรือไม่
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
 
3.	 บล็อกคำ�สั่ง forever ทำ�หน้าที่อะไร
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
 
4.	 ถ้าชุดตัวละครเริ่มต้นด้วย costume1 เมื่อพบบล็อกคำ�สั่ง next costume ชุดตัวละครจะเปลี่ยนเป็น 
	 ชุดใด และ เมื่อวนรอบมาพบคำ�สั่ง next costume อีกครั้ง ชุดตัวละครจะเปลี่ยนเป็นชุดใด 
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
 
5.	 ถ้าต้องการให้ตัวละครอยู่ในตำ�แหน่งกลางเวทีทุกครั้งเมื่อมีการคลิกธงเขียว จะใช้คำ�ส่ังใดในกลุ่มบล็อก  
	 Motion และวางที่ตำ�แหน่งใด
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
	  
6.	 หากนำ�บล็อกคำ�ส่ัง  วางไว้หลังบล็อกคำ�ส่ัง next costume บรรทัดที่ 4 แล้วคลิก 
	 ธงเขียว สังเกตผลลัพธ์ที่ได้ จะเป็นอย่างไร
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
	  

ใบกิจกรรมที่ 8.1
เริ่มต้นกับ Scratch

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............
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7.	 หากนำ�บล็อกคำ�สั่ง  วางไว้ต่อท้ายคำ�สั่งในข้อ 6 แล้วทดลอง

		  เลือกคำ�ส่ัง don’t rotate, left-right และ all around แล้วคลิกธงเขียว ผลลัพธ์ท่ีได้แตกต่างกัน 
	 หรือไม่ อย่างไร
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 
	 ……………………………………………………...........……………………………………………………………………… 

8.	 หากคลิก  ที่ตัวละคร จะปรากฎข้อมูลดังนี้ 

            

	 จากรูปนักเรียนคิดว่าเมื่อรันโปรแกรม ตัวละครจะเคลื่อนที่ไปทิศทางใด เหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น
	 ……………………………………………………...........………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมที่ 8.2
วนซ้ำ� repeat 

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

1.	 นักเรียนศึกษาตัวอย่างที่ 4.2 จากหนังสือเรียน

2.	 เขียนโปรแกรมดังต่อไปนี้
      

	 ผลลัพธ์ที่ได้คือ
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 

3.	 ปรับโปรแกรมข้อ 1 โดยไม่ใช้คำ�สั่ง repeat ให้ใช้คำ�สั่งเพิ่มได้คือ move และ turn
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
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4.	 บล็อกคำ�สั่ง repeat ทำ�หน้าที่อะไร และแตกต่างกับบล็อกคำ�สั่ง forever อย่างไร
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
5.	 หากนักเรียนปรับคำ�สั่งในข้อ 1 เป็น repeat 5  นักเรียนคาดหวังว่าโปรแกรมจะทำ�งานอย่างไร
	 ผลลัพธ์ที่นักเรียนคาดหวังว่าจะปรากฏบนหน้าจอ คือ 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ผลลัพธ์ที่เกิดจากการรันโปรแกรม คือ 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 เหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 

6.	 นักเรียนทดลองใช้บล็อกคำ�สั่งภายในกลุ่มบล็อก Pen แล้วบอกหน้าที่ของแต่ละบล็อกคำ�สั่ง
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7.	 ทดลองเปลี่ยนสีและขนาดของปากกาในการวาดภาพของโปรแกรมในข้อ 2 

8.	 เติมตัวเลขในโปรแกรมให้สมบูรณ์ แล้วเขียนโปรแกรมโดยแก้ไขจากโปรแกรมข้อ 2 เพื่อวาดภาพดังต่อไปนี้

9.	 ถ้าแก้ไขโปรแกรมวาดรูปสามเหลี่ยม ข้อ 2 โดยให้วาดรูปสามเหลี่ยมเป็น 2 รูป นักเรียนจะเพิ่มบล็อกคำ�สั่ง 
	 ใดบ้าง  

	 	 repeat 2	 วางไวต้ำ�แหนง่ใด ………....……………………………..……………………………………...................... 
	 	 repeat 3	 วางไว้ตำ�แหน่งใด ………....……………………………..……………………………………................... 
	 	 turn left 72  วางไว้ตำ�แหน่งใด ………....……………………………..……………………………………............. 
	 	 turn left 90  วางไว้ตำ�แหน่งใด ………....……………………………..……………………………………............. 
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	 ให้เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ดังกล่าว แล้วรันโปรแกรมจำ�นวน 3 ครั้ง ผลลัพธ์หลังจากรันโปรแกรมคร้ังที่  
	 1-3 เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร เพราะเหตุใด
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	  
10.	หากนำ�บล็อกคำ�สั่ง  มาวางไว้ก่อนคำ�สั่งวางปากกา ผลลัพธ์หลังจากรันโปรแกรม 
	 ครั้งที่ 1-3 เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 8 | เริ่มต้นกับ Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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11.	ปรับโปรแกรมให้วาดรูปดังต่อไปนี้

12. เขียนโปรแกรมวาดรูปต่อไปนี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 8 | เริ่มต้นกับ Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 8 | เริ่มต้นกับ Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ให้เขียนโปรแกรมเพื่อวาดรูปดังต่อไปนี้ และตอบคำ�ถาม

	

	
	 1)	 ใช้รูปใดเป็นพื้นฐานในการวาดรูป  …………………….……………………..…………………….……………………. 
	 2)	 ใช้รูปในข้อ 1) วาดทั้งหมดกี่ครั้งจึงจะได้รูปข้างต้น  …………………….……………………..…………………….
	 3)	 ในการวาดรูปในข้อ 1)  แต่ละครั้ง หมุนมุมกี่องศา …………………….……………………..…………………….… 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 8 วนซ้ำ� Repeat

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	
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9
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 การสร้างตัวแปรใน Scratch

1.	 ตัวชี้วัด
	 1.1	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
		  หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร และการวนซ้ำ�
	 2.2	 การออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์    วิทยาศาตร์อย่างง่าย 
		  อาจใชแ้นวคดิเชงินามธรรมในการออกแบบเพือ่ใหก้ารแกป้ญัหามปีระสทิธภิาพ
	 2.3	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 2.4	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java,  c
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 สร้างและใช้ตัวแปรในการเขียนโปรแกรม
	 3.2	 เขียนโปรแกรมในการวนซ้ำ�ที่มีการกำ�หนดจำ�นวนรอบโดยใช้ตัวแปร



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 คำ�สั่งวนซ้ำ�ที่ระบุจำ�นวนรอบคือคำ�สั่งใด และใช้งานอย่างไร
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การสร้างตัวแปรและเรียกใช้ตัวแปร อยู่ในกลุ่มบล็อก Data บล็อกคำ�สั่ง Make a Variable เมื่อมี 
	 การสร้างตัวแปรใหม่ โปรแกรมจะสร้างบล็อกคำ�สั่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรน้ันเพิ่มเติม สำ�หรับใช้ใน 
	 การทำ�งานต่าง ๆ 
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 9.1	 ตัวแปรน่ารู้		  20	

	 9.2	 ตัวแปรในโปรแกรม Scratch	 45

	 9.3	 การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปร	 60

	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3	 อื่นๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมติดตั้งโปรแกรม Scratch 2 Offline Editor
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 9 การสร้างตัวแปรใน Scratch
		  ❍ 	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 9 การสร้างตัวแปรใน Scratch
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.

133



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 9.1 และใบกิจกรรมที่ 9.2 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 9 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 9
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1
		  8.2.1	 ผู้สอนนำ�อภิปรายข้อมูลที่ผู้เรียนพบในชีวิตประจำ�วัน เช่น ใบแสดงผลการเรียน ใบเสร็จ 
				    ร้านสะดวกซื้อ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เกม แล้วให้ผู้เรียนช่วยกันพิจารณาว่ามีข้อมูล 
				    ประเภทใดบ้าง เช่น ข้อความ จำ�นวน หรืออักขระ 
		  8.2.2	 ผู้สอนยกตัวอย่างการใช้ชื่อที่จะเรียกแทนข้อมูล เช่น 
				    ❍	 number1 มีค่าเท่ากับ 20 
				    ❍ 	 number2 มีค่าเท่ากับ 30 
				    ❍ 	 ถ้า number2 =number1 + number2  
				    ❍	 number2 จะมีค่าเท่ากับเท่าไร แล้วนักเรียนทราบได้อย่างไร 
					     หรือผู้สอนเตรียมกล่องสำ�หรับจำ�ลองเป็นหน่วยความจำ�พร้อมต้ังช่ือกล่องและบัตรคำ� 
					     ขอ้มลู เพือ่แสดงใหผู้เ้รยีนเหน็ภาพของการเกบ็ขอ้มลูของตวัแปร และควรยกตวัอยา่งตวัแปร
					     ที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำ�วันเพื่อเติม   แล้วให้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างที่ 4.5 จากหนังสือเรียน
		  8.2.3 	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 9.1 เรื่องตัวแปรน่ารู้ แล้วสุ่มนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.4	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเชื่อมโยงไปสู่ตัวแปรที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
		  ชั่วโมงที่ 2
		  8.2.5	 ผู้เรียนศึกษาบทเรียนบทที่ 4 การโปรแกรมด้วย Scratch เรื่อง ตัวแปร
		  8.2.6	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปการใช้งานกลุ่มบล็อก Data 
		  8.2.7	 ผู้เรียนศึกษาและทดลองเขียนโปรแกรมตามตัวอย่างที่ 4.4 แชร์กับฉัน 2 ในหนังสือเรียน 
				    แล้วร่วมกันอภิปรายถึงลักษณะการทำ�งานของตัวแปร และให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 9.2 
				    เรื่อง ตัวแปรใน Scratch  แล้วสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.8	 ผู้เรียนศึกษาบทเรียนบทที่ 4 เรื่อง การวนซ้ำ�แบบใช้ตัวแปร
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

		  8.2.9	 ผู้สอนยกตัวอย่างหากต้องการระบุจำ�นวนรอบในการ 
				    วนซ้ำ�เองทุกครั้งที่โปรแกรมเริ่มทำ�งานมีวิธีการ 
				    อย่างไร หลังจากนั้นให้ผู้เรียนจับคู่ทำ�ใบกิจกรรมที่ 
				    9.3 การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปร แล้วสุ่มผู้เรียนนำ�
				    เสนอนำ�ตอบ 	
		  8.2.10	ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเกี่ยวการใช้งานตัวแปร 
				    และการวนซ้ำ�โดยใช้ตัวแปร
		  8.2.11	ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง  
				    การสร้างตัวแปรใน Scratch 
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบในกิจกรรมและแบบทดสอบ 
	 9.2	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍ 	 เอกสารอบรมการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยการเขียน 
		  โปรแกรม Scratch จาก http://oho.ipst.ac.th/download/ 
		  document/scratch2/stemscratch2.pdf
      ❍ 	 https://scratch.mit.edu/
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	หากผู้สอนใช้กล่องสำ�หรับจำ�ลองการเก็บข้อมูลควรเป็น 
		  กล่องใส เพื่อให้ขณะยกตัวอย่างเมื่อใส่บัตรคำ�ข้อมูลลง 
		  ในกล่อง ผู้เรียนจะสามารถมองเห็นได้สะดวก 
	 11.2	ในการทำ�ใบกิจกรรมท่ี 9.1 เรื่อง ตัวแปรน่ารู้ผู้สอนอาจ 
		  ทบทวนเรื่องเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ในคำ�สั่งรูปแบบ 
		  ต่าง ๆ และขณะให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมควรแสดงตัวอย่าง 
		  แบบจำ�ลองให้นักเรียนเห็นภาพ
	 11.3	ผู้สอนควรเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจรูปแบบการทำ�งานของตัวแปร 
		  และการใช้งานตัวแปรในรูปแบบต่าง ๆ รวมถึงต้ังช่ือตัวแปร  
		  ให้เหมาะสมกับข้อมูล
	 11.4 ในคู่มือครูเล่มนี้ การเขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงานอาจจะใช้ 
		  เครื่องหมาย <- หรือ ← ซึ่งหมายถึง การกำ�หนดค่า
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ใบกิจกรรมที่ 9.1
ตัวแปรน่ารู้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

คำ�ชี้แจง ให้พิจารณาบล็อกคำ�สั่งต่อไปนี้ แล้วเติมผลการทำ�งานให้ถูกต้อง

	 ข้อ	 รหัสลำ�ลอง	 บล็อกคำ�สัั่ง	 ผลการทำ�งาน

	 1	 x  ← 5	 x มีค่าเท่ากับ ……………………..
	
	 2	 y  ← 8	 y มีค่าเท่ากับ ……………………..

	 3	 z  ← 4	 z มีค่าเท่ากับ ……………………..

	 4	 y  ← 10	 y มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  y  ← 15

	 5	 x  ← 5	 x มีค่าเท่ากับ ………………….….
		  y  ← x	 y มีค่าเท่ากับ ………………….….

	 6	 z  ← 1+8	 z มีค่าเท่ากับ ……………………..

	 7	 y  ← 5	 x มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  x  ← 7	 y มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  z  ← x - y	 z มีค่าเท่ากับ ……………………..

	 8	 x  ← 7	 x มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  y  ← 5	 y มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  x  ← x + y
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ข้อ	 รหัสลำ�ลอง	 บล็อกคำ�สัั่ง	 ผลการทำ�งาน

	 9	 y  ← 5	 y มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  y  ← y+10

	 10	 x  ← 7	 x มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  x  ← x+1

	 11	 x  ← 7	 x มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  y  ← 5	 y มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  x  ← x + 1	 z มีค่าเท่ากับ ……………………..
		  z  ← x + 1
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใบกิจกรรมที่ 9.2
ตัวแปรใน Scratch

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

1.	 เขียนโปรแกรมแชร์กับฉัน 2

2.	 คลิก  เพื่อเริ่มการทำ�งาน ทดลองเติมข้อมูลราคาอาหารรวมท้ังหมดและจำ�นวนผู้รับประทานอาหาร 
	 สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นคือ ........................................................................................................................... 
	 เพราะ ......................................................................................................................................................... 

3.	 หากนำ�บล็อก  ในบรรทัดที่ 4 ออกแล้วคลิก  เพื่อเริ่มการทำ�งาน 
	 แล้วทดลองเติมข้อมูลราคาอาหารรวมท้ังหมดและจำ�นวนผู้รับประทานอาหาร เป็น 2000 และ 10 
	 ตามลำ�ดับ สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นคือ ..................................................................................................... 
	 เพราะ .........................................................................................................................................................
		
4.	 หากต้องการให้โปรแกรมทำ�งานอัตโนมัติโดยถามข้อมูลและคำ�นวณราคาอาหารท่ีแต่ละคนต้องจ่าย 
	 จำ�นวน 3 ครั้ง โดยไม่ต้องคลิก  เพื่อรันโปรแกรมใหม่ทุกครั้ง นักเรียนจะปรับปรุงโปรแกรมโดยเลือก 
	 ใช้บล็อกคำ�สั่ง ............................................................................................................................................. 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

5.	 ทดลองเปลี่ยนตัวเลขในบล็อกคำ�สั่ง repeat เป็นจำ�นวนต่าง ๆ ผลลัพธ์คือ .................................................. 
	 ................................................................................................................................................................... 

6.	 จากแนวคิดข้อ 4 หากนักเรียนต้องการระบุจำ�นวนรอบโดยการรับค่าจากผู้ใช้ จะทำ�ได้หรือไม่
	 	 ได้		 เพราะ ................................................................................................................................... 
	 	 ไม่ได้	 เพราะ ................................................................................................................................... 

7.	 ปรับปรุงโปรแกรมข้อ 1 ให้มีการรับค่าจำ�นวนรอบจากผู้ใช้และกำ�หนดจำ�นวนรอบของคำ�สั่ง repeat 
	 โดยใช้ตัวแปรที่รับค่าจากผู้ใช้ นักรียนตั้งชื่อตัวแปรที่รับจำ�นวนรอบจากผู้ใช้ว่า ............................................
	 เพราะ ……………………………………………….............................……………………………………………….............. 
	
8.	 เพ่ิมตัวแปรจากข้อ 7 แล้วนักเรียนจะเปลี่ยนแปลงค่าในบล็อกคำ�สั่ง repeat โดยกำ�หนดรอบจากตัวแปร 
	 ได้อย่างไร ................................................................................................................................................... 

9.	 พิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ แล้วตอบคำ�ถาม และเติมค่า x, y และ z ในแต่ละรอบการทำ�งานลงในตาราง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 สมมติค่าที่รับจากผู้ใช้คือ .............. แล้วจำ�นวนรอบที่โปรแกรมจะทำ�งานคือ ................... รอบ

10.	เขียนโปรแกรมต่อไปนี้
	 10.1	คำ�นวณเงินในกระปุก: นักเรียนเปิดกระปุกออมสินพบเงินที่เป็นเหรียญจำ�นวนมาก ให้นักเรียน 
		  คำ�นวณเงินทั้งหมดในกระปุก โดยเหรียญที่พบมีเหรียญหนึ่งบาท สองบาท ห้าบาท และสิบบาท
	 10.2	คำ�นวณราคาหนังสือ: นักเรียนซื้อหนังสือได้ลดราคา 10% คำ�นวณเงินที่ต้องจ่ายสุทธิ

	 รอบที่	 x	 y	 z
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สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

1.	 ให้ศึกษาขั้นตอนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่อไปนี้
	
สถานการณ์
	 โปรแกรมรับข้อมูลส่วนสูงของเพื่อนตามจำ�นวนที่กำ�หนด แล้วหาค่าส่วนสูงเฉลี่ย

	 ตัวอย่างผลลัพธ์ 
	 ข้อมูลเข้า 
		  จำ�นวนเพื่อนที่ต้องการ : 3
		  ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 1 : 144 
		  ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 2 : 156 
		  ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 3 : 150 
	 ข้อมูลออก
		  ส่วนสูงเฉลี่ย  : 150

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ จำ�นวนเพื่อนที่ต้องการ, ส่วนสูงของเพื่อนแต่ละคน 
		  2)	ข้อมูลออก คือ ส่วนสูงเฉลี่ย
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
		  ชุดที่ 1
		  ข้อมูลเข้า   
			   จำ�นวนเพื่อนที่ต้องการ : 3
			   ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 1 : 144 
			   ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 2 : 156 
			   ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 3 : 150 
		  ข้อมูลออก
			   ส่วนสูงเฉลี่ย : 150

ใบกิจกรรมที่ 9.3
การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปร
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

		  ชุดที่ 2
		  ข้อมูลเข้า
 			   จำ�นวนเพื่อนที่ต้องการ : 2
			   ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 1 : 138 
			   ส่วนสูงเพื่อนคนทีี่ 2 : 142 
		  ข้อมูลออก 
			   ส่วนสูงเฉลี่ย : 140

	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงาน)
		  1.	 เริ่มต้น
		  2.	 num <- รับค่าจำ�นวนเพื่อนที่ต้องการ
		  3.	 ทำ�งานต่อไปนี้จำ�นวน num รอบ
 			   3.1	height <- รับส่วนสูงของเพื่อนแต่ละคน
			   3.2	sum <- sum+ height
		  4.	 คำ�นวณส่วนสูงเฉลี่ย avg <- sum/num
		  5.	 แสดง avg
		  6.	 จบ

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรมดังนี้

1
2
3
4
5
6
7
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9
10
11
12
13
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15

14 2



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
		  ตรวจสอบผลลัพธ์ว่ามีความถูกต้องหรือไม่ โดยใส่ข้อมูลทดสอบที่เตรียมไว้ ถ้าผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
	 ให้ย้อนไปตรวจสอบและแก้ไขให้ถูกต้อง

2.	 นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์และเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนในตัวอย่างข้อที่ 1 โดยใช้สถานการณ์ต่อไปนี้

สถานการณ์
	 การเต้น 1 ครั้ง ประกอบด้วย ตัวละครแสดงการก้าวเท้าเดินไปด้านซ้ายและขวา (การเคลื่อนท่ีแต่ละคร้ัง 
จะก้าวกลับที่เดิมก่อนการก้าวเดินครั้งต่อไป) ผู้ใช้สามารถระบุจำ�นวนคร้ังท่ีต้องการ และระยะการก้าวเดิน 
ของตัวละครแต่ละครั้ง
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
	 ข้อมูลเข้า   
		  จำ�นวนครั้งที่ต้องการเต้น : 2 
		  ระยะการก้าวเดิน : 100
	 ข้อมูลออก 
		  ตัวละครแสดงการเต้นตามจำ�นวน 2 ครั้ง และระยะการก้าวเดิน 100 หน่วย

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
 		  1)	ขอ้มลูเขา้ คอื …………………………………………………………………………………………………….................. 
		  2)	ข้อมูลออก คือ ……………………………………....…………………………………………………................. 
			   .………………………………………………………………………………………………………………………............... 
		  3)	 วิธีการตรวจสอบข้อมูล (จำ�นวน 2 ตัวอย่าง)
		  ชุดที่ 1
		  ข้อมูลเข้า  
		  …………………………………………………………………………………………………………………………................
		  …………………………………………………...........………………………………………………………….......................... 
		  ข้อมูลออก 
		  …………………………………………………………………………………………………………………………................
		  …………………………………………….......……………………………………………………………….......................... 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

		  ชุดที่ 2
		  ข้อมูลเข้า   
		  …………………………………………………………………………………………………………………………................
		  ………………………………………………...…………………………………………………………….......................... 
		  ข้อมูลออก
		  …………………………………………………………………………………………………………………………................
		  ………………………………………………….....………………………………………………………….......................... 

	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงาน)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรมดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 9 การสร้างตัวแปรใน Scratch

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………….….. ชั้น ..................................... เลขที่ ................

คำ�ชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาบล็อกคำ�สั่งต่อไปนี้แล้วตอบคำ�ถาม 

	 ข้อ	 บล็อกคำ�สั่ง	 คำ�อธิบาย	 ผลการทำ�งาน

	 1	 กำ�หนดค่าตัวแปร ........เท่ากับ .............	 x มีค่าเท่ากับ ……………...

	 2	 กำ�หนดค่าตัวแปร ........ เท่ากับ .............	 x มีค่าเท่ากับ ……………...
		  เพิ่มค่าตัวแปร ......... จำ�นวน ........... หน่วย

	 3	 …………………………………………………………	 x มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………

	 4	 …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………...
		  กำ�หนดค่าตัวแปร ............. เท่ากับ  y+1 	 z มีค่าเท่ากับ ……………...

	 5	 …………………………………………………………	 x มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………	 z มีค่าเท่ากับ ……………...

	 6	 …………………………………………………………	 x มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………	 z มีค่าเท่ากับ ……………...
		
	 7	 …………………………………………………………	 x มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………... 
		  …………………………………………………………
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 9 | การสร้างตัวแปรใน Scratch

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

 
	 ข้อ	 บล็อกคำ�สั่ง	 คำ�อธิบาย	 ผลการทำ�งาน

	 8	 …………………………………………………………	 x มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………
		  …………………………………………………………

	 9	 ………………………………………………………… 	 x มีค่าเท่ากับ……………...
		  …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………

	 10	 ………………………………………………………… 	 x มีค่าเท่ากับ……………...
		  …………………………………………………………	 y มีค่าเท่ากับ ……………... 
		  …………………………………………………………	 z มีค่าเท่ากับ ……………...
		  …………………………………………………………
		  ………………………………………………………… 
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10
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 เง่ือนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเง่ือนไข

1.	 ตัวชี้วัด
		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ำ�
	 2.2	 การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาตร์อย่างง่าย  
		  อาจใชแ้นวคดิเชงินามธรรมในการออกแบบเพือ่ใหก้ารแกป้ญัหามปีระสทิธภิาพ
	 2.3	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 2.4	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java,  c
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 สร้างเงื่อนไขโดยใช้ตัวดำ�เนินการ >, < และ = 
	 3.2	 เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบเงื่อนไข โดยใช้บล็อก if และ if–else  
	 3.3	 เขียนโปรแกรมที่มีการทำ�งานวนซ้ำ�แบบมีการตรวจสอบเงื่อนไขโดยใช้ 
		  บล็อก repeat until และ wait until



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน
	 ❍ 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 คำ�สั่งวนซ้ำ�ที่ระบุจำ�นวนรอบคือคำ�สั่งใด และใช้งานอย่างไร
	 ❍ 	 เมื่อใดต้องใช้งานตัวแปรในการเขียนโปรแกรม มีวิธีการสร้างและใช้งานตัวแปรใน Scratch อย่างไร  
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก คือ การเขียนโปรแกรมที่มีการตัดสินใจ โดยจะเลือกทำ�เฉพาะคำ�สั่ง	
	 ต่าง ๆ ภายใต้เงื่อนไขที่กำ�หนด
		  การทำ�งานที่ต้องมีการตัดสินใจ จะสามารถเลือกได้ว่าจะทำ�หรือไม่ทำ�ตามคำ�สั่งข้ึนอยู่กับเงื่อนไขที่ 
	 กำ�หนดขึ้นใน Scratch มีคำ�สั่ง if ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขหลัง if เป็นจริง จะทำ�คำ�สั่งภายในบล็อก if 
		  คำ�สัง่ if-else ใชต้รวจสอบเงือ่นไข ถา้เงือ่นไขหลงั if เปน็จรงิ จะทำ�คำ�สัง่ ภายในบลอ็ก if แตถ่า้เงือ่นไข 
	 เปน็เทจ็ จะทำ�คำ�สัง่ภายในบลอ็ก else สำ�หรบัเงือ่นไขทีใ่ชใ้นการตรวจสอบจะนำ�ตวัดำ�เนนิการมาชว่ยในการ 
	 เปรียบเทียบ เช่น >, <, = คำ�สั่ง repeat until ใช้สำ�หรับการทำ�งานวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข คำ�สั่ง wait until  
	 ใช้ในกรณีที่ต้องการหยุดรอจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 10.1	 รู้จักเงื่อนไข		  30	

	 10.2	 วนซ้ำ�โดยมีเงื่อนไข		  60

	 10.3	 จำ�นวนหรรษา		  100
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	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3 	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมติดตั้งโปรแกรม Scratch 2 Offline Editor
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 10 เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข
		  ❍ 	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1 	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 10.1 -10.3 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 10 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม 
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
	 ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนสอบถามผู้เรียน ว่าเม่ือใดที่ผู้เรียนต้องตัดสินใจ (เมื่อมีทางเลือกมากกว่า 1 ทางเลือก) 
				    และเพราะอะไรจึงตัดสินใจอย่างนั้น (เหตุและผล)
		  8.2.2	 ผู้สอนยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจำ�วันที่มีการตัดสินใจเลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง 
				    เพื่ออธิบายเร่ืองเงื่อนไข โดยตัวอย่างของสถานการณ์ ให้มีการตัดสินใจว่าจะต้องทำ�อะไร 
				    ก่อนหรือหลัง หรือตัดสินใจเลือกทำ�ส่ิงใดสิ่งหนึ่งตามเหตุและผล จากนั้นเชื่อมโยงไปหา 
				    การสรา้งประโยคเงือ่นไข เช่น ถา้นกัเรยีนมีเงนิเหลอืจากการซือ้อาหารกลางวนัมากกวา่ 10 บาท 
				    จะซื้อขนมหรือเก็บใส่กระปุกออมสิน
		  8.2.3	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน แล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันทำ�ใบกิจกรรมที่ 
				    10.1 เรื่อง รู้จักเงื่อนไข จากน้ันสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบจากการทำ�ใบกิจกรรมท่ี 10.1  
				    เรื่อง รู้จักเงื่อนไข
		  8.2.4	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนบทท่ี 4 การโปรแกรมด้วย Scratch เรื่อง คำ�สั่งเงื่อนไข 
				    และการวนซ้ำ�โดยมีเงื่อนไข หลังจากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุป คำ�ส่ังเงื่อนไข 
				    if-else การใช้กลุ่มบล็อก Operators ที่ใช้ในการเปรียบเทียบ และการวนซ้ำ�โดยมีเงื่อนไข
		  8.2.5	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 10.2 การวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข
		  8.2.6   ผู้สอนสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบใบกิจกรรมที่ 10.2 
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	 ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.7	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 10.3 จำ�นวนหรรษา แล้วสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.8	 ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเก่ียวกับลักษณะการทำ�งานของเงื่อนไขแบบต่าง ๆ และการ 
				    วนซ้ำ�โดยมีเงื่อนไข
		  8.2.9	 ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 10 เรื่อง เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข 
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1 	 ตรวจคำ�ตอบในใบกิจกรรม
	 9.2	 ประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมจากแบบทดสอบ 
	 9.3	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
	 9.4	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍ 	 เอกสารอบรมการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch จาก http://oho. 
		  ipst.ac.th/download/document/scratch2/stemscratch2.pdf
	 ❍ 	 https://scratch.mit.edu/
11.	ข้อเสนอแนะ
		  -

151



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

 	 ข้อ	 รหัสลำ�ลอง	 สถานการณ์	 พิจารณา	 ผลลัพธ์
				    เงื่อนไข	

ใบกิจกรรมที่ 10.1
รู้จักเงื่อนไข

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

1.	 พจิารณารหสัลำ�ลอง และจากสถานการณท์ีก่ำ�หนดให ้แลว้เขยีนเครือ่งหมาย ✓ ลงในชอ่งวงกลมหนา้เงือ่นไข 
	 ที่ถูกต้อง พร้อมทั้งเลือกหรือเขียนผลลัพธที่ได้

	 1.1	 ถ้า	 ตำ�แหน่ง y > 0 แล้ว 	 ตำ�แหน่ง x, y = (-20, 50)	 	 จริง	 สีปากกาคือ
			   กำ�หนดสีปากกาเป็นสีแดง		  	 เท็จ	 	 สีดำ�	 	 สีแดง
	
	 1.2	 ถ้า	 ตัวแปร no มีค่า > 5 แล้ว 	 ตัวแปร no มีค่าเป็น 3	  	จริง	 สีปากกาคือ
			   กำ�หนดสีปากกาเป็นสีน้ำ�เงิน        	 	 เท็จ	 	 สีน้ำ�เงิน
		  มิฉะนั้น 				    	 สีเขียว
    			  กำ�หนดสีปากกาเป็นสีเขียว
	
	 1.3	 กำ�หนดสีปากกาเป็นสีเขียว	 ตำ�แหน่ง x, y = (-30, 20)	 	 จริง	 สีปากกาคือ
		  ถ้า	 ตำ�แหน่ง x = 30 แล้ว 		  	 เท็จ	 	 สีน้ำ�เงิน 
			   ปากกาเป็นสีน้ำ�เงิน  				    	 สีเขียว
		  มิฉะนั้น 				    	 สีชมพู
			   ปากกาเป็นสีชมพู

	 1.4	 ถ้า	 ตัวแปร count มีค่า < 30 แล้ว	 ตัวแปร count	  	จริง	 พูดว่า
		  	 พูดว่า น้อยกว่า 30	 มีค่าเป็น 40 	 	 เท็จ	 ................................    	
		  มิฉะนั้น 
		   	 พูดว่า มากกว่า 30
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	 ข้อ	 รหัสลำ�ลอง	 สถานการณ์	 พิจารณา	 ผลลัพธ์
				    เงื่อนไข	

	 คำ�สั่ง	 รหัสลำ�ลอง	 ผลลัพธ์

	 1.5	 ถ้า	 ตัวแปร age มีค่า > 15 แล้ว 	 ตัวแปร age มีค่าเป็น 10	 	 จริง	 พูดว่า		
			   พูดว่า คุณโตแล้ว        		  	 เท็จ	 ................................
		  มิฉะนั้น 
			   พูดว่า คุณยังเด็ก

	 1.6	 ถ้า ตัวแปร answer = เอก แล้ว 	 ตัวแปร answer มีค่าเป็น	 	 จริง	 ................................
			   พูดว่า สวัสดีครับเอก        	 นุ่น	 	 เท็จ	 ................................
		  มิฉะนั้น 				    ................................
    			  พูดว่า ยินดีที่รู้จักครับ

2.	 ให้นักเรียนศึกษาจากบทเรียนบทที่ 4 เรื่อง คำ�สั่งเงื่อนไข จากนั้นพิจารณาคำ�สั่งต่อไปนี้ แล้วตอบคำ�ถาม

2.1	 1.	กำ�หนดตัวแปร guess เป็น 10	 ตัวละคร ไม่พูดอะไร
	 2.	ถ้า	 ตัวแปร guess น้อยกว่า 10 แล้ว	 เพราะว่า ตัวแปร guess
			   ตัวละครพูดว่า Hello	 มีค่าเป็น 10 ทำ�ให้เงื่อนไข 	
				    เป็น  จริง  เท็จ
				    ดังนั้นจึง ไม่พูดว่า Hello 

2.2	 1. กำ�หนดตัวแปร guess เป็น ……….	 ตัวละคร พูดว่า ………………
	 2.	ถ้า ตัวแปร guess ………….  ……. แล้ว	 เพราะว่า ตัวแปร guess
			   ตัวละครพูดว่า ……………………	 มีค่าเป็น ........ ทำ�ให้เงื่อนไข
		  มิฉะนั้น ตัวละครพูดว่า rabbit	 เป็น  จริง  เท็จ
				    ดังนั้นจึง พูดว่า rabbit
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	 คำ�สั่ง	 รหัสลำ�ลอง 	 ผลลัพธ์

2.3	 1.	กำ�หนดตัวแปร guess เป็น ………….	 ตัวละคร พูดว่า ………………
	 2.	ถ้า	 ตัวแปร guess ………...… ….… แล้ว	 เพราะว่า ตัวแปร guess
		   	 ตัวละครพูดว่า ……………….	 มีค่าเป็น ........ ทำ�ให้เงื่อนไข
		  มิฉะนั้น ตัวละครพูดว่า rabbit	 เป็น  จริง  เท็จ
				    ดังนั้นจึง ……………………….

2.4	 1.	……………………..……… เป็น ..............	 ตัวละคร พูดว่า ………………
	 2.	ถ้า ............................................. แล้ว	 เพราะว่า ...........................
        		  ..........................................................	 มีค่าเป็น ........ ทำ�ให้เงื่อนไข
		  มิฉะนั้น ............................................	 เป็น  จริง  เท็จ
				    ดังนั้นจึง ……………………….

 2.5	 1.	……………………..……… เป็น ..............	 ตัวละคร พูดว่า …………….…
	 2.	ถ้า ............................................. แล้ว	 หยุดรอ แล้วพูดว่า ..............
		  ..........................................................	 เพราะว่า ตัวแปร guess
		  มิฉะนั้น ............................................	 มีค่าเป็น ........ ทำ�ให้เงื่อนไข	
	 3.	หยุดรอ …….. วินาที	 แรกเป็น  จริง  เท็จ
	 4.	ถ้า ............................................. แล้ว	 ดังนั้นจึง ……………….………
		  ..........................................................	 หยุดรอ …….. วินาที
		  มิฉะนั้น ............................................	 ทำ�ให้เงื่อนไขที่สองเป็น	
				    เป็น  จริง  เท็จ
				    ดังนั้นจึง ……………………….
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	 ข้อ	 โปรแกรม	 ผลลัพธ์

ใบกิจกรรมที่ 10.2
วนซ้ำ�โดยมีเงื่อนไข

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

คำ�ชี้แจง ให้ศึกษาบทเรียนบทที่ 4 เรื่อง คำ�สั่งวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข จากหนังสือเรียน แล้วปฏิบัติตามคำ�สั่งต่อไปนี้

1.	 เขียนโปรแกรมต่อไปน้ีให้ตัวละครลิง เมื่อคลิก  ทดสอบการทำ�งานของโปรแกรมโดยเลื่อนเมาส์ชี้ไป 
	 ที่ตัวละครและบันทึกผลลัพธ์

1.1

1.2

1.3
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2.	 พิจารณาบล็อกคำ�สั่ง และ ว่าเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร ให้อธิบาย 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ...................................................................................................................................................................
3.	 หากต้องการเขียนโปรแกรม เกมทายตัวเลข (guess) จากตัวเลขท่ีโปรแกรมสุ่มมาให้ระหว่าง 1 - 10 
	 ให้วิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหาดังนี้
	 ข้อมูลเข้า คือ ..............................................................................................................................................
	 ข้อมูลออก คือ ............................................................................................................................................. 
	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง คือ ............................................................................................................ 
4.	 ให้สร้างตัวแปร answer แล้วกำ�หนดค่าเป็นตัวเลขที่เกิดจากการสุ่ม ระหว่าง 1 - 10 ดังนี้

5.	 เพิ่มบล็อก ask  เพื่อให้ผู้ใช้ทายค่า ไว้ในตัวแปร guess โดยรับค่าจาก 
	 แป้นพิมพ์
6.	 เขียนผังงานสร้างเงื่อนไขสำ�หรับเปรียบเทียบว่าตัวเลขท่ีรับเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร guess มีค่าเท่ากับ 
	 ตัวแปร answer หรือไม่ ถ้าใช่ให้ตัวละครแสดงข้อความว่า “ถูกต้อง” ถ้าไม่ใช่ให้ตัวละครแสดงข้อความว่า 
	 “ไม่ถูกต้อง” หลังจากนั้นเขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้

 	 ผังงาน	 คำ�สั่ง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

8.	 คลิกปุ่ม  แล้วทดสอบโดยการใส่ค่าตัวเลขต่าง ๆ แล้วสังเกตผลลัพธ์ที่ได้
9.	 ปรับปรงุคำ�สัง่จากโปรแกรมเกมทายตัวเลข ใหโ้ปรแกรมสามารถเกบ็คะแนนได้หากทายถกู ซึง่จะได ้1 คะแนน  
	 และจะจบเกมเมื่อได้ 3 คะแนน
10.	จากข้อ 9 นักเรียนต้องสร้างตัวแปรเพิ่มทั้งหมดกี่ตัว แต่ละตัวทำ�งานอะไรบ้าง
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
11.	เขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงานเพื่อสร้างโปรแกรมดังกล่าว

 

12.	เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ และบันทึกโปรเจกต์ชื่อ “guess.sb2” 
	

 	 ผังงาน	 คำ�สั่ง

7.	 เขียนผังงานเพิ่มเติมจากข้อ 6 เมื่อพบว่าตัวแปร guess และตัวแปร answer มีค่าไม่เท่ากัน ในกรณีที่ 
	 ตัวแปร guess มีค่ามากกว่าตัวแปร answer ให้ตัวละครแสดงข้อความว่า “มากไป” ถ้าไม่ใช่ให้ตัวละคร 
	 แสดงข้อความว่า “น้อยไป”และเขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใบกิจกรรมที่ 10.3
จำ�นวนหรรษา 

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

คำ�ชี้แจง	 ให้นักเรียนแก้ปัญหาสถานการณ์ที่กำ�หนดโดยเติมข้อมูลลงในช่องว่าง และเขียนโปรแกรมในขั้นตอน
ดำ�เนินการแก้ปัญหา

สถานการณ์ที่ 1
	 โปรแกรมบวกเลข 2 จำ�นวนจากผู้ใช้ แสดงค่าผลบวก และถ้าผลบวกนั้นมากกว่า 60 แสดงคำ�ว่า “ผลบวก 
มีค่ามากกว่า 60” 

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ……………………………………………………………………………………………………............. 
		  2)	ข้อมูลออก คือ ……………………………………………………………………................................................ 
			   …………………………………………………………………………...……………………………………………… 
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   1.	 ข้อมูลเข้า : 10 และ 30
				    ข้อมูลออก : ผลบวกเท่ากับ 40
			   2.	 ข้อมูลเข้า : 45 และ 37
				    ข้อมูลออก : ผลบวกเท่ากับ 82
		    	             	  ผลบวกมีค่ามากกว่า 60
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

 

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนรหัสลำ�ลองหรือผังงาน) 
รหัสลำ�ลอง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 แบบผังงาน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา        

 

	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

สถานการณ์ที่ 2
	 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ……………………………………………………………………………........................................
		  2)	ข้อมูลออก คือ …………………………………………………………………………….......................................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………........………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………........…………………………………………………………………………………………………………	 
			   …………………........………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………........…………………………………………………………………………………………………………	
			   …………………........………………………………………………………………………………………………………… 
				     
	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานหรือรหัสลำ�ลอง)
	 รหัสลำ�ลอง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ผังงาน

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 

สถานการณ์ที่ 3
	 โปรแกรมตรวจสอบจำ�นวนบวก ศูนย์ หรือจำ�นวนลบ

	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
		  1)	ข้อมูลเข้า คือ ……………………………………………………………………………........................................
		  2)	ข้อมูลออก คือ …………………………………………………………………………….......................................
		  3)	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง
			   …………………........………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………........…………………………………………………………………………………………………………	 
			   …………………........………………………………………………………………………………………………………… 
			   …………………........…………………………………………………………………………………………………………	
			   …………………........………………………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

 

	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานหรือรหัสลำ�ลอง)
	 รหัสลำ�ลอง 

ผังงาน  
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

 

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

คำ�ชี้แจง ให้นักเรียนแก้ปัญหาจากสถาณการณ์ที่กำ�หนดดังนี้

สถานการณ์
		  แม่ค้าส้มโอคนหนึ่งกำ�หนดราคาส้มโอและจัดโปรโมชันให้กับลูกค้า โดยจะมีโปรโมชันส่วนลด หากซื้อ 
	 ส้มโอ 2 กิโลกรัม จะลดราคา 10% หากซ้ือส้มโอ 3 กิโลกรัมจะลดราคา 20% และซื้อส้มโอตั้งแต่ 5 
	 กิโลกรัมขึ้นไปจะลดราคา 30% 

	 ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา
	 ข้อมูลเข้า คือ .......................................................................................................................
	 ข้อมูลออก คือ ......................................................................................................................
	 วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง (3 ตัวอย่าง) 
	 ........................................................................................................................................................ 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
		

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 10 เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………….….. ชั้น ..................................... เลขที่ ................
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (ใช้ผังงานหรือรหัสลำ�ลอง)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 10 | เงื่อนไขและการวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

 

	 ขั้นตอนที่ 3 การดำ�เนินการแก้ปัญหา
	 โดยเขียนโปรแกรมแล้วบันทึกโปรเจกต์ชื่อ “pomelo.sb2”

	

	 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
	 …………………........………………………………………………………………………………………………………………… 
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11
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 การโปรแกรมด้วย Scratch เพ่ือประยุกต์ใช้งาน

1.	 ตัวชี้วัด
		  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
	 หรือวิทยาศาสตร์
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การออกแบบอลักอรทิมึเพือ่แกป้ญัหาทางคณติศาสตร ์    วทิยาศาตรอ์ยา่งงา่ย 
		  อาจใชแ้นวคดิเชงินามธรรมในการออกแบบเพือ่ใหก้ารแกป้ญัหามปีระสทิธภิาพ
	 2.2 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 2.3	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python,  java,  c

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
		  พัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจำ�วัน



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 11 | การโปรแกรมด้วย Scratch เพื่อประยุกต์ใช้

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการแก้ปัญหา 
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน
	 ❍	 ขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง
	 ❍ 	 การเขียนรหัสลำ�ลองและผังงานมีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 คำ�สั่งที่ใช้การวนซ้ำ� มีคำ�สั่งใดบ้าง และมีวิธีการใช้งานอย่างไร 
	 ❍ 	 เมื่อใดต้องใช้งานตัวแปรในการเขียนโปรแกรม มีวิธีการสร้างและใช้งานตัวแปรใน Scratch อย่างไร  
	 ❍	 คำ�สั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือกคือคำ�สั่งใด และใช้งานอย่างไร
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ หรืองานในชีวิตประจำ�วัน สามารถใช้โปรแกรม 
	 คอมพิวเตอร์มาช่วยให้การดำ�เนินการแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ ถูกต้อง และรวดเร็ว 
7.	 สื่อและอุปกรณ์
   	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 11.1	 ฉันตอบอะไรได้บ้าง		  20	

	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3 	 อื่น ๆ
		  ❍	 เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมติดตั้งโปรแกรม Scratch 2 Offline Editor
		  ❍ 	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 11 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา
		  ❍ 	 แบบประเมินการเขียนโปรแกรม
		  ❍	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 11 | การโปรแกรมด้วย Scratch เพื่อประยุกต์ใช้

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

8	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 11.1 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.2	 แบบทดสอบกิจกรรมที่ 11 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการเขียนโปรแกรม
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
     		  ชั่วโมงที่ 1-2 
		  8.2.1	 ผู้สอนให้ผู้ เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ทำ�ใบกิจกรรมท่ี 11.1 ฉันตอบอะไรได้บ้าง 
				    เพื่อทบทวนความรู้เดิม 
		  8.2.2	 ผู้สอนสังเกตผลลัพธ์ท่ีผู้เรียนตอบแต่ละข้อ ซักถามความเข้าใจ ถ้ายังมีผู้เรียนบางกลุ่ม 
				    เข้าใจคลาดเคลื่อนหรือตอบไม่ถูก ผู้สอนควรอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น
		  8.2.3	 ผู้สอนให้ผู้เรียนเลือกทำ�กิจกรรมท้ายบทและแบบฝึกหัดท้ายบทที่ 4 จากหนังสือเรียน แล้วสุ่ม
				    ผู้เรียนนำ�เสนออัลกอริทึมและโปรแกรมที่เขียนขึ้น	
		  8.2.4	 ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเก่ียวการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหานำ�ไปสู่การแก้ปัญหา 
				    ในชีวิตประจำ�วัน
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.5	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนทำ�แบบทดสอบกิจกรรมที่ 11 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา  
				    โดยให้เลือกทำ�ข้อสอบให้ได้มากที่สุด ข้อสอบจะมีคะแนนไม่เท่ากันตามความยากง่าย
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจคำ�ตอบในใบกิจกรรม
	 9.2	 ประเมินการเขียนโปรแกรมจากแบบทดสอบ  
	 9.3	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
	 9.4	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 ❍ 	 เอกสารอบรมการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch จาก   http://oho.ipst. 
		  ac.th/download/document/scratch2/stemscratch2.pd
	 ❍ 	 https://scratch.mit.edu/
11.	ข้อเสนอแนะ
		  การทำ�ใบกิจกรรมที่ 11.1 ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนเขียนคำ�ตอบ ลงในเว็บไซต์หรือบริการต่างๆ เช่น 
	 padlet.com  โปรแกรม PingPong (gogopp.com)
		  กิจกรรมท้ายบทและแบบฝึกหัดท้ายบทบางข้อ อาจต้องให้ผู้เรียนค้นหาและศึกษาความรู้เพิ่มเติม
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ใบกิจกรรมที่ 11.1
ฉันตอบอะไรได้บ้าง

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 11 | การโปรแกรมด้วย Scratch เพื่อประยุกต์ใช้

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ให้นักเรียนเขียนผลลัพธ์จากบล็อกคำ�สั่งต่อไปนี้

	 ข้อ	 บล็อกคำ�สั่ง	 กำ�หนดข้อมูลเข้า	 ผลลัพธ์

1

2

3 ป้อนข้อมูล 2

ป้อนข้อมูล 3

ป้อนข้อมูล 4

ป้อนข้อมูล 3

ป้อนข้อมูล 6

ป้อนข้อมูล 8
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คำ�สั่งที่ใช้ในการสุ่ม  คือ pick random
ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ตัวอย่างการใช้งาน
เช่น  หมายถึง สุ่มเลข 1
ถึง 10

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 11 | การโปรแกรมด้วย Scratch เพื่อประยุกต์ใช้

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

คำ�ชี้แจง
	 ให้นักเรียนเลือกสถานการณ์ในแต่ละข้อไปเขียนโปรแกรมด้วย Scratch โดยเลือกทำ�ให้ได้มากที่สุด ซึ่งแต่ละ
ข้อจะมีคะแนนไม่เท่ากัน ใช้เวลาทั้งหมด 80 นาที

1.	 ดอกเบี้ยทบต้น (30 คะแนน)
		  ธนาคารโรงเรียนแห่งหนึ่งต้องการคำ�นวณเงินสุทธิให้กับนักเรียนที่ฝากเงิน โดยจะรับค่าเงินฝาก 
	 รับค่าดอกเบี้ยร้อยละต่อปี รับค่าจำ�นวนปีท่ีฝาก การคิดอัตราดอกเบ้ียจะทบต้นทุก 12 เดือน ให้เขียน 
	 โปรแกรมคำ�นวณเงินฝากสุทธิที่อยู่ในบัญชี 
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
		  เงินต้น : 10000
		  ดอกเบี้ยร้อยละต่อปี : 5
		  จำ�นวนปีที่ฝาก :  2
		  ลูกค้าได้รับเงินคืน 11025 บาท

2.	 โปรแกรมทายตัวเลข (30 คะแนน)
		  เขียนโปรแกรมเกมทายตัวเลขที่เครื่องคอมพิวเตอร์สุ่มข้ึนมา ท่ีอยู่ในช่วง 1 – 100 โดยสามารถ 
	 ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง 
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
		  ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง คุณทายครั้งที่ 1 : 34
		  มากเกินไป 
		  ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง คุณทายครั้งที่ 2 : 12
		  น้อยเกินไป 
		  ทายได้ไม่เกิน 7 ครั้ง คุณทายครั้งที่ 3 : 16
		  ยินดีด้วย คุณทายถูก
		  คุณทายไป 3 ครั้ง

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 11 เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 11 | การโปรแกรมด้วย Scratch เพื่อประยุกต์ใช้

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

3.	 โปรแกรมแสดงค่าคะแนนต่ำ�สุดและคะแนนสูงสุดของคะแนนสอบในห้องเรียน (30 คะแนน)
		  เขียนโปรแกรมหาคะแนนต่ำ�สุด และคะแนนสูงสุด จากคะแนนสอบวิชาหนึ่งของนักเรียนทุกคน 
	 ในห้องเรียน โดยรับค่าจำ�นวนนักเรียนเรียนทั้งหมดในห้องเรียน และคะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
	 ข้อมูลเข้า
		  จำ�นวนนักเรียนทั้งหมด : 4
		  คะแนนคนที่ 1 : 15
		  คะแนนคนที่ 2 : 17
		  คะแนนคนที่ 3 : 13
		  คะแนนคนที่ 4 : 5
	 ข้อมูลออก 
		  คะแนนต่ำ�สุดคือ 5 คะแนนสูงสุดคือ 17

4.	 แจ้งผลการสอบ (10 คะแนน )
		  เขียนโปรแกรมเพื่อแจ้งผลการสอบ  ซ่ึงถ้าคะแนนจากการสอบ 50 คะแนนขึ้นไป ให้แสดงข้อความ   
"คุณสอบผ่าน" แต่หากมีคะแนนน้อยกว่า 50 คะแนน  ให้แสดงข้อความ "คุณสอบไม่ผ่าน"         โดยให้รับข้อมูล
เป็นคะแนนสอบ
	 ตัวอย่างผลลัพธ์
	 ข้อมูลเข้า
		  ผลคะแนนสอบ =   90 
		
	 ข้อมูลออก
		  คุณสอบผ่าน
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12
เวลา 2 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

1.	 ตัวชี้วัด
		  รวบรวมขอ้มลูปฐมภมู ิประมวลผล ประเมนิผล นำ�เสนอขอ้มลูและสารสนเทศ 
	 ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
2.	 สาระการเรียนรู้
		  การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ จะต้องมีการวางแผนและเลือก 
	 รูปแบบวิธีการรวบรวมข้อมูลที่เหมาะสม เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีตรงกับความต้องการ 
	 มากท่ีสุดแล้วจึงนำ�ข้อมูลที่ได้มาตรวจสอบความครบถ้วน ถูกต้อง เพื่อเตรียม 
	 ข้อมูลให้พร้อมสำ�หรับการประมวลผล
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 อธิบายขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูล
	 3.2	 เตรียมและตรวจสอบข้อมูลให้พร้อมสำ�หรับการประมวลผล 
	 3.3	 บอกความแตกต่างของการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบต่าง ๆ 
	 3.4	 ตระหนักถึงการอ้างอิงแหล่งข้อมูลที่ถูกต้อง ครบถ้วน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการคิดวิเคราะห์
	 ❍	 ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน
	 ❍ 	 ทักษะการสื่อสาร
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
		  ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน ประกอบด้วยข้อมูลใดบ้าง
6.	 สาระสำ�คัญ 
		  การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ต้องวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของการนำ�ข้อมูลไปใช้ 
	 เพื่อนำ�ไปสู่การเลือกวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเหมาะสม เช่น การสัมภาษณ์ การสอบถาม การสำ�รวจ 
	 หลังจากน้ันจึงออกแบบเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล และดำ�เนินการเก็บข้อมูลตามท่ีได้วางแผนไว้ 
	 เม่ือได้ข้อมูลมาแล้วต้องมีการตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วน เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เหมาะสำ�หรับ 
	 การนำ�ไปประมวลผลต่อไป
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 12.1	 การเก็บรวบรวมข้อมูล		  90	

	 12.2	 แบบสอบถามออนไลน์		  30

	 7.2	 ใบความรู้
		  ❍ 	 ใบความรู้สำ�หรับผู้สอน แบบสอบถามออนไลน์
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต
		  ❍ 	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
		  ❍ 	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 12.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล ตามจำ�นวนกลุ่ม
		  8.1.2 	 ใบกิจกรรมที่ 12.2 แบบสอบถามออนไลน์ ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3 	 แบบสอบถามข้อมูลสุขภาพผู้เรียนที่เป็นกระดาษ ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.4	 แบบสอบถามออนไลน์ข้อมูลสุขภาพที่เหมาะกับบริบทของโรงเรียน 
		  8.1.5	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม และแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  8.2.1	 ผู้สอนถามผู้เรียน ถ้างานพยาบาลของโรงเรียนต้องการทราบข้อมูลด้านสุขภาพเบื้องต้น 
				    ของนักเรียน ผู้เรียนคิดว่าจะต้องมีข้อมูลอะไรบ้าง
		  8.2.2	 ผู้เรียนร่วมกันสรุปประเด็นข้อมูลด้านสุขภาพเบื้องต้นที่มีผลต่อสุขภาพ เช่น น้ำ�หนัก ส่วนสูง  
				    เพศ อายุ หมู่เลือด การออกกำ�ลังกาย การนอนหลับ โรคประจำ�ตัว โรคถ่ายทอดทางพันธุกรรม
		  8.2.3	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงข้อมูลและแหล่งข้อมูล แล้วผู้สอนสร้างตารางสำ�หรับ 
				    เก็บรวบรวมข้อมูลบนกระดาน เช่น ชื่อ เพศ น้ำ�หนัก ส่วนสูง 
		  8.2.4 	 ตัวแทนผู้เรียนจำ�นวน 5 คน ออกมาเขียนข้อมูลที่กำ�หนดบนกระดาน ตามประเด็น ข้อ 8.2.3  
				    ที่หน้าชั้นเรียนทีละคน
		  8.2.5	 ผู้สอนถามคำ�ถามท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมูลบนกระดาน เช่น มีเพศชายกี่คน มีน้ำ�หนักเฉลี่ย 
				    เท่าไหร่ ใครสูงที่สุด ค่าดัชนีมวลกาย (body mass index: BMI) แล้วสุ่มตัวแทนผู้เรียน 
				    1 คน สาธิตหาคำ�ตอบ 
		  8.2.6	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาในหนังสือเรียน บทที่ 5 หัวข้อ 5.1 ข้อมูล และ 5.2 การรวบรวม 
				    ข้อมูล
		  8.2.7	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการประมวลผลที่ทำ�ให้ข้อมูลเป็นสารสนเทศ
		  8.2.8	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 6-8 คน
		  8.2.9	 ผู้สอนแจกแบบสอบถามข้อมูลสุขภาพผู้เรียน ให้ผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มตอบ
		  8.2.10		ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ�ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามข้อมูลสุขภาพมาร่วมกันประมวลผล 
				    และตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 12.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
		  8.2.11	สุ่มผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ�เสนอคำ�ตอบจากใบกิจกรรมที่ 12.1
		  8.2.12	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปผลจากแบบสอบถามข้อมูลสุขภาพ ผู้สอนชี้แนะว่า หากมี 
				    ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง จะไม่สามารถนำ�ไปประมวลผลได้ หากเป็นแบบสอบถามออนไลน์จะ 
				    ลดโอกาสการได้รับข้อมูลที่ผิดพลาดลง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

		  8.2.13	ผู้เรียนแต่ละคนทำ�กิจกรรมที่ 5.1 จากหนังสือเรียน  แล้วสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.14		ผู้สอนให้ผู้เรียนทำ�แบบสอบถามออนไลน์ เรื่อง ข้อมูลสุขภาพของผู้เรียน
		  8.2.15	ผู้สอนสาธิตการประมวลผล และนำ�เสนอข้อมูลสุขภาพผู้เรียน
		  8.2.16 	ผู้เรียนตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 12.2 แบบสอบถามออนไลน์
		  8.2.17	ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายการรวบรวมข้อมูล ข้อดีและข้อจำ�กัดของแต่ละวิธี
		  8.2.18 	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูล การเลือกวิธีในการรวบรวม 
				    เพื่อให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของงาน 
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ตรวจสอบคำ�ตอบในใบกิจกรรม 
	 9.2	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
	 9.3	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
	 10.1	Google Forms สำ�หรับการสำ�รวจข้อมูลออนไลน์
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	ในช่วงการทำ�กิจกรรมที่ตัวแทนผู้เรียนเขียนข้อมูลด้านสุขภาพเบื้องต้นบนกระดานหน้าชั้นเรียน 
		  อาจให้ผู้เรียนเขียนแสดงข้อมูลโดยอิสระ หรือผู้สอนอาจทำ�เป็นตารางเพื่อความสะดวกของผู้เรียน 
	 11.2	ผู้สอนควรศึกษาใบความรู้ แบบสอบถามออนไลน์ ก่อนการสอนใบกิจกรรมที่ 12.2
	 11.3	ผู้สอนสามารถดาวน์โหลดไฟล์แบบสอบถามข้อมูลสุขภาพ จาก http://oho.ipst.ac.th/csm1 
		  มาไว้ใน Google Drive ของตน แล้วปรับเปลี่ยนให้เข้ากับบริบทโรงเรียน
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ใบกิจกรรมที่ 12.1
การเก็บรวบรวมข้อมูล

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............ 

5.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	6.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

7.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	8.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

1.	 ออกแบบตารางในการเก็บข้อมูลสุขภาพ จากแบบสอบถามข้อมูลสุขภาพนักเรียนของสมาชิกในกลุ่ม 
	 โดยให้นักเรียนกรอกชื่อข้อมูลที่ต้องการเก็บบนตารางแถวที่ 1

2.	 เขียนข้อมูลสุขภาพนักเรียนของสมาชิกในกลุ่มลงในตารางที่ออกแบบในข้อ 1
3.	 พิจารณาข้อมูลที่เก็บรวบรวมในข้อ 2  ในประเด็นต่อไปนี้ แล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องที่สังเกตพบ
	 	 ข้อมูล ชื่อ- นามสกุล ของเพื่อนในกลุ่มมีข้อความที่เขียนผิด
	 	 ข้อมูล เพศ  มีการระบุทั้งเพศชายและหญิง หรือไม่มีข้อมูล
	 	 ข้อมูลน้ำ�หนักและส่วนสูง มีค่าที่่อาจเป็นไปไม่ได้
	 	 ข้อมูลพฤติกรรมด้านสุขภาพ มีคนเลือกการปฏิบัติแต่ละข้อมากกว่า 1  
	 	 มีรายการข้อมูลที่กรอกไม่ครบถ้วน
	 	 ประเด็นอื่นนอกเหนือจากประเด็นข้างต้นที่นักเรียนเห็นว่าผิดปกติ ได้แก่
		  ………………………………………………………………………………………………………………...………................ 
		  ………………………………………………………………………………………………………………...………................ 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

4.	 การรวบรวมข้อมูลด้วยการบันทึกข้อมูลลงในตารางดังข้อ 1 นั้นมีข้อดีและข้อจำ�กัดอย่างไร
	 ข้อดี 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......……….	
	 ข้อจำ�กัด
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......……….	 
5.	 ให้ศึกษาเนื้อหาจากหนังสือเรียน บทท่ี 5 หัวข้อ 5.3 เรื่องการประมวลผล แล้วพิจารณาตารางที่นักเรียน 
	 ออกแบบว่าสามารถนำ�ข้อมูลมาประมวลผลในประเด็นต่อไปนี้ได้หรือไม่ อย่างไร

	 ประเด็นพิจารณา	 หาผลลัพธ์ได้หรือไม่	 วิธีการประมวลผล	 ผลลัพธ์ที่ได้

4.1	คนที่สูงที่สุดในกลุ่ม	 	 ได้	 	 ไม่ได้	 เปรียบเทียบส่วนสูงของ
						      สมาชิกในกลุ่ม

4.2	จำ�นวนคนที่มีสัดส่วน	 	 ได้	 	 ไม่ได้
	 อยู่ในเกณฑ์น้ำ�หนักน้อย

4.3	จำ�นวนคนที่อ่านหนังสือ	 	 ได้	 	 ไม่ได้
	 ติดต่อกัน 3 ชั่วโมง
	 เป็นประจำ�

4.4	จำ�นวนคนที่ใช้	 	 ได้	 	 ไม่ได้
	 คอมพิวเตอร์ต่อเนื่อง
	 ไม่เกิน 1 ชั่วโมง
	 เป็นประจำ� 
	 แยกตามเพศ

4.5	ค่าดัชนีมวลกาย	 	 ได้	 	 ไม่ได้
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ใบกิจกรรมที่ 12.2
แบบสอบถามออนไลน์

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ชื่อ-สกุล ………………………………….…..………………………………..................................…..... เลขที่ ..........................	

1.	 การรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์มีข้อดีและข้อจำ�กัดอย่างไร 
	 ข้อดี 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......……….	
	 ข้อจำ�กัด
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......……….	 

2.	 การรวบรวมข้อมูลแบบออนไลน์สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้อะไรได้บ้าง อย่างไร 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......……….	 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......………. 
	 …………………………………………………………………………………………………………………………………......……….	 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ใบความรู้ของผู้สอน 
แบบสอบถามออนไลน์

	 การทำ�แบบสอบถาม จัดทำ�ขึ้นเพื่อสำ�รวจข้อมูล ความต้องการ ความคิดเห็น ในเรื่องท่ีต้องการ 
โดยต้องนำ�ต้นฉบับของแบบสอบถามไปทำ�สำ�เนาตามจำ�นวนที่ต้องการ และกระจายแบบสอบถาม 
ไปยังกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการให้ตอบแบบสอบถาม แล้วจึงรวบรวมแบบสอบถาม เมื่อได้ข้อมูลครบ 
ตามจำ�นวนที่ต้องการแล้ว ก็จะนำ�คำ�ตอบนั้นมาประมวลผลด้วยเครื่องมือสถิติ เพื่อวิเคราะห์ข้อมูล 
ท่ีได้รับสำ�หรับนำ�มาใช้ตัดสินใจ ซึ่งกระบวนการทั้งหมดที่กล่าวมานั้นค่อนข้างยุ่งยาก มีหลายข้ันตอน 
ใช้เวลานาน และมีค่าใช้จ่ายสูง

	 สำ�หรับแบบสอบถามออนไลน์จะใช้อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการส่ือสารเพื่อส่งแบบสอบถาม 
ตรงไปยังผู้ตอบผ่านอีเมล โพสต์ขึ้นบนเว็บไซต์หน่วยงาน หรือสื่อสังคมออนไลน์ ผู้ตอบแบบสอบถาม 
สามารถตอบคำ�ถามต่าง ๆ ผ่านอุปกรณ์สมาร์ตโฟนหรือคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันมีการใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์กันอย่างแพร่หลาย เนื่องจากการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบออนไลน์สามารถตรวจสอบคำ�ตอบ 
ได้ทันทีช่วยลดการบันทึกข้อมูลคำ�ตอบท่ีผิดพลาดหรือไม่สมบูรณ์ และสามารถนำ�มาประมวลผล 
ได้สะดวก ทำ�ให้ลดขั้นตอน ประหยัดเวลาและงบประมาณเมื่อเปรียบเทียบกับการใช้แบบสอบถามที่ 
เป็นกระดาษ 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

แบบสอบถามข้อมูลสุขภาพผู้เรียน

คำ�ชี้แจง
	 แบบสอบถามฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อสำ�รวจข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพและพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ 
ของนักเรียน เพื่อนำ�ข้อมูลไปวิเคราะห์หาแนวทางการดูแลและส่งเสริมสุขภาพ ให้นักเรียนตอบแบบสอบถาม 
ตามความเป็นจริง

1.	 ชื่อ ....................................................................... นามสกุล .......................................................................

2.	 เพศ     ชาย    หญิง

3.	 น้ำ�หนัก ......................... กิโลกรัม

4.	 ส่วนสูง .......................... เซนติเมตร
						    
5.	 พฤติกรรมด้านสุขภาพ (ในช่วงเวลา 2 สัปดาห์ที่ผ่านมา)

พฤติกรรม
การปฏิบัติ

	 ไม่เคย	 บางครั้ง	 เป็นประจำ�

1)	 ออกกำ�ลังกายอย่างน้อยสัปดาห์ละ 3 วัน

2)	 นอนหลับพักผ่อนมากกว่าวันละ 8 ชั่วโมง

3)	 ใช้คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟนต่อเนื่องไม่เกิน 1 ชั่วโมง

4)	 อ่านหนังสือต่อเนื่องไม่เกิน 1 ชั่วโมง 

5)	 รับประทานอาหารครบ 5 หมู่ทุกมื้อ
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 12 | รวบรวมข้อมูลอย่างไรกันดี

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

6.	 นักเรียนมีวิธีการดูแลสุขภาพอย่างไรบ้าง เพื่อให้ร่างกายแข็งแรงอยู่เสมอ
	 .................................................................................................................................................................... 
	 .................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 .................................................................................................................................................................... 
	 .................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ................................................................................................................................................................... 
	 ...................................................................................................................................................................	
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13
เวลา 4 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

1.	 ตัวชี้วัด
		  รวบรวมขอ้มลูปฐมภมู ิประมวลผล ประเมนิผล นำ�เสนอขอ้มลูและสารสนเทศ 
	 ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย  
2.	 สาระการเรียนรู้
		  การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลายในการรวบรวม 
	 ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล นำ�เสนอข้อมูลจะช่วยให้แก้ปัญหา 
	 ได้อย่างรวดเร็วถูกต้อง และแม่นยำ�
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 1.	 อธิบายลักษณะของแบบฟอร์มออนไลน์
	 2.	 สร้างแบบฟอร์มออนไลน์เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล
	 3.	 เลือกใช้รูปแบบคำ�ถามได้เหมาะสมกับลักษณะของคำ�ตอบ
	 4.	 ประมวลผลข้อมูลจากแบบฟอร์มออนไลน์
	 5.	 ตระหนักถึงสิทธิส่วนบุคคลในการจัดเก็บข้อมูล
	



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍	 ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน
5.	 ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍ 	 การออกแบบตารางเก็บข้อมูล และการประมวลผลข้อมูล มีวิธีการอย่างไร
	 ❍ 	 การใช้งาน Gmail หรือ Google Drive มีวิธีการอย่างไร  
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ด้วยแบบสอบถามออนไลน์เป็นวิธีการหนึ่งที่ทำ�ให้ได้ข้อมูล 
	 ที่รวดเร็ว สามารถตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลได้ สะดวกต่อการประมวลผลและการตัดสินใจ 
	 ทำ�ให้ได้สารสนเทศที่ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 7.2	 ใบความรู้
		  ❍ 	 ใบความรู้ที่ 13.1 เรื่อง การสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms
	 7.3	 อื่น ๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต
		  ❍ 	 แบบสอบถามข้อมูลสุขภาพจากกิจกรรมที่ 12
		  ❍ 	 แบบประเมินการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms
		  ❍ 	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
		  ❍	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 แบบสอบถามข้อมูลสุขภาพจากกิจกรรมที่ 12
		  8.1.2	 ใบความรู้ที่ 13.1 ตามจำ�นวนผู้เรียน
		  8.1.3	 แบบประเมินการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms และแบบประเมินการ 
				    ทำ�งานกลุ่ม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 13 | สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 13.1	 สนุกกับการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์	 180
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	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนทบทวนการกรอกข้อมูลจากแบบสอบถาม และการกรอกข้อมูลด้วย Google Forms  
				    จากกิจกรรมที่ 12 
		  8.2.2	 ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาและอภิปรายว่า จากข้อมูลในแบบสอบถามข้อมูลสุขภาพ 
				    จากกิจกรรมท่ี 12 มีข้อมูลใดที่ไม่สมบูรณ์ หรือควรเพ่ิมเติม ให้ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาปรับ 
				    แก้ไขแบบสอบถามให้เรียบร้อยก่อนการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms
		  8.2.3	 ผูส้อนทบทวนการใชง้านในส่วนของ Google Drive และการเขา้ใชง้าน Google Application   
				    เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าใช้งานในส่วนน้ีได้ หากผู้เรียนไม่สามารถเข้าใช้งานได้ให้ 
				    สร้างบัญชีผู้ใช้ของโรงเรียนให้กับผู้เรียน (เนื่องจากถ้าผู้เรียนอายุยังไม่ถึง 13 ปี ยังไม่สามารถ 
				    สร้างชื่อผู้ใช้ด้วยตนเองได้) 
		  8.2.4	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน แล้วให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 13.1 การสร้าง 
				    แบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms หลังจากนั้นทำ�ใบกิจกรรมที่ 13.1 ข้อ 1 โดยผู้เรียน 
				    ลงมอืสรา้งแบบฟอรม์ออนไลนโ์ดยใชแ้บบสอบถามขอ้มูลสขุภาพของผูเ้รยีน จากกจิกรรมที ่12 
				    ในระหว่างที่ผู้เรียนลงมือสร้างแบบฟอร์ม ผู้สอนดูแลและแนะนำ�การทำ�กิจกรรมอย่างใกล้ชิด  
				    พร้อมกับให้ข้อเสนอแนะหากผู้เรียนมีข้อสงสัย
		  8.2.5	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียน 3-5 กลุ่มนำ�เสนอแบบฟอร์มหน้าช้ันเรียน โดยในระหว่างการนำ�เสนอ 
				    ให้เพื่อนในช้ันเรียนและผู้สอนร่วมกันพิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสม และความเป็น 
				    ไปได้ในการนำ�ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล พร้อมกับรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้สอน
		   ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.6	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มปรับแก้ไขแบบฟอร์มของตนเองให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน จากน้ันทำ� 
				    ใบกิจกรรมที่ 13.1 ข้อ 2 โดยส่งลิงก์ให้ผู้สอนตรวจสอบและส่งให้เพื่อนในชั้นเรียนอย่างน้อย 
				    จำ�นวน 5 คน ตอบแบบฟอร์ม 
		  8.2.7	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาข้อมูลท่ีตอบกลับแล้วตรวจสอบความถูกต้อง ความครบถ้วน 
				    สมบูรณ์ของข้อมูล ผู้สอนสอบถามผู้เรียนว่ามีข้อมูลใดที่ไม่สมบูรณ์หรือมีข้อผิดพลาด 
				    หากมีก็ให้หาวิธีแก้ไข และบันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 13.1 ข้อ 3 โดยผู้สอนให้ข้อเสนอแนะ
		  8.2.8 	 ผู้สอนอธิบายถึงการนำ�ข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการประมวลผลเพื่อให้ได้สารสนเทศตามที่ต้องการ  
				    พรอ้มกบัแนะนำ�ใหผู้เ้รยีนนำ�การสรา้งแบบฟอรม์ออนไลนไ์ปใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลอืน่ ๆ   
				    ที่ผู้เรียนต้องการทราบ แต่ต้องคำ�นึงถึงกฏหมายและจริยธรรมในการใช้ข้อมูลและสารสนเทศ  
				    เช่น สิทธิส่วนบุคคล การนำ�ข้อมูลของผู้อื่นมาใช้ แล้วให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 13.1 ข้อ 4

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 13 | สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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		  8.2.9	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาหัวข้อ 5.3 การประมวลผล แล้วทำ�กิจกรรมที่ 5.2 จาก 
				    หนังสือเรียน แล้วผู้สอนสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.10		ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ และการใช้ซอฟต์แวร์ในการ 
				    ประมวลผลข้อมูล
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ประเมินการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์
	 9.2	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม 
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
		  -
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	ผู้สอนควรให้ผู้เรียนทบทวนการใช้งาน Google Application ในส่วนของ Google Drive และเตรียม 
		  ความพร้อมให้ผู้เรียนสามารถลงชื่อเข้าใช้งานได้ทุกคน
	 11.2	ผู้สอนควรเน้นให้ผู้เรียนเลือกใช้ประเภทของข้อคำ�ถามใน Google Forms ให้สอดคล้องกับชนิด 
		  ของข้อมูลในแบบสอบถาม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 13 | สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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ใบกิจกรรมที่ 13.1
การสร้างแบบฟอร์มออนไลน์

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

1.	 ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 13.1 การสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms จากนั้นผู้เรียนลงมือ 
	 สร้างแบบฟอร์มออนไลน์โดยใช้แบบสอบถามข้อมูลสุขภาพของนักเรียน จากกิจกรรมที่ 12
2.	 ให้ส่งลิงก์ให้ครูตรวจสอบและส่งให้เพื่อนในช้ันเรียนอย่างน้อยจำ�นวน 5 คน ตอบแบบฟอร์ม โดยลิงก์ 
	 ทีน่กัเรยีนสง่คอื …………………………………………………………...…………………………………………………………....
3.	 พิจารณาข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถาม ว่ามีข้อมูลใดบ้างที่ผิดพลาด และผิดพลาดอย่างไร
	 …………………………………………………………………………………………………………….............................………..
	 …………………………………………………………………………………………………………….............................……….. 
	 …………………………………………………………………………………………………………….............................………..	
	 …………………………………………………………………………………………………………….............................………..
	 …………………………………………………………………………………………………………….............................………..
4.	 นำ�ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามมาประมวลผลโดยใช้ Sheets ในประเด็นต่อไปนี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 13 | สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ประเด็น	 วิธีการประมวลผล	 ผลลัพธ์ที่ได้

4.1	 คนที่สูงที่สุดในกลุ่ม	 ใช้ฟังก์ชัน MAX
4.2	 จำ�นวนคนที่มีสัดส่วนอยู่ใน
	 เกณฑ์น้ำ�หนักน้อย
4.3 จำ�นวนคนที่อ่านหนังสือติดต่อกัน 
	 3 ชั่วโมง เป็นประจำ�
4.4	 จำ�นวนคนที่ใช้คอมพิวเตอร์
	 ต่อเนื่องไม่เกิน 1 ชั่วโมงเป็นประจำ� 
	 แยกตามเพศ
4.5	 ............................……………………
	 ............................……………………
	 (เพิ่มประเด็นที่นักเรียนต้องการ
	 ประมวลผล)
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2

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 13 | สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 Google Forms เป็นแอปพลิเคชันออนไลน์ของบริษัท Google Inc. ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
สะดวกและรวดเร็วสามารถนำ�มาประยุกต์ใช้งานได้อย่างหลากหลาย เช่น แบบสอบถาม แบบทดสอบ 
	
	 ในการใชง้านจำ�เปน็ตอ้งมบีญัชีของ Google หรอื Gmail จงึจะสามารถใชง้านได้ การสรา้งแบบฟอรม์ออนไลน์
ด้วย Google Forms มีวิธีการและขั้นตอน ดังนี้

การเข้าสู่ระบบ
	 1.	 เข้าเว็บไซต์ http://www.google.co.th
	 2.	 คลิก Sign in เพื่อลงชื่อเข้าใช้งาน

ใบความรู้ที่ 13.1
การสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ด้วย Google Forms
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การสร้างฟอร์มด้วย Google Forms
	 หลงัจากลอ็กอนิเขา้สูร่ะบบเรียบรอ้ยแลว้ ในขัน้ตอนนีจ้ะไดเ้รยีนรูก้ารสรา้งฟอรม์ออนไลนด์ว้ย Google Forms 
ดังนี้
	 1.	 คลิก  เพื่อเลือกแอปพลิเคชัน
	
	 2.	 คลิก 

 
เพื่อเข้าสู่ Google Drive

	 3.	 กรอกข้อมูลที่อยู่อีเมล (e-mail address)
	 4.	 คลิกปุ่ม Next เพื่อไปขั้นตอนถัดไป
	 5.	 กรอกรหัสผ่าน
	 6.	 คลิกปุ่ม Sign in เพื่อเข้าสู่ระบบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 13 | สนุกกับแบบฟอร์มออนไลน์

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
192



	 3.	 คลิก New (ใหม่) เพื่อสร้างเอกสารใหม่
	 4.	 เลือก More (เพิ่มเติม)
	 5.	 เลือก Google Forms (Google ฟอร์ม)

การสร้างแบบฟอร์ม
 	 หลังจากเข้าสู่ Google Forms แล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการสร้างแบบฟอร์ม ซึ่งเราต้องกำ�หนดรายละเอียด
ของแบบฟอร์มให้ครบถ้วน ดังนี้
	 1.	 กำ�หนดช่ือแบบฟอรม์ ควรกำ�หนดให้สอดคลอ้งกบัขอ้มลูทีต้่องการเกบ็รวบรวมขอ้มูล เชน่ แบบสอบถาม 
		  ข้อมูลสุขภาพของนักเรียน
	 2.	 กำ�หนดคำ�อธิบายแบบฟอร์ม (Form description) เพื่อแสดงข้อมูลให้ผู้ตอบแบบสอบถามได้ทราบ 
		  รายละเอียดต่าง ๆ เช่น คำ�ชี้แจง วัตถุประสงค์ของการตอบแบบสอบถาม

3

4
5
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การสร้างข้อคำ�ถาม
	 หลังจากสร้างแบบฟอร์มแล้ว ในแบบฟอร์มจะต้องประกอบด้วยข้อคำ�ถามต่าง ๆ ท่ีต้องการทราบจาก 
ผู้ตอบแบบสอบถาม การสร้างข้อคำ�ถามใหม่ มีขั้นตอนดังนี้
	 1.	 เลือก  เพื่อเพิ่มข้อคำ�ถามใหม่
	 2.	 เลือกรูปแบบของข้อคำ�ถาม

1
2

1
2
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	 การสร้างข้อคำ�ถามใน Google Forms สามารถสร้างได้หลายรูปแบบตามลักษณะของคำ�ตอบ ดังนี้
	 ❍ 	 แบบตอบสั้น (Short answer)
	 ❍ 	 แบบตอบเป็นย่อหน้า (Paragraph)
	 ❍ 	 แบบหลายตัวเลือก (Multiple choice)
	 ❍ 	 แบบช่องทำ�เครื่องหมาย (Checkboxes)
	 ❍ 	 แบบเลื่อนลง (Dropdown)
	 ❍ 	 แบบสเกลเชิงเส้น (Linear scale)
	 ❍ 	 แบบตารางตัวเลือกหลายข้อ (Multiple choice grid)
	 ❍ 	 แบบวันที่ (Date)
	 ❍ 	 แบบเวลา (Time)

แบบตอบสั้น
	 คำ�ถามที่ต้องการให้ผู้ตอบแบบสอบถาม ตอบเป็นข้อความส้ัน เช่น ช่ือ นามสกุล อายุ ส่วนสูง น้ำ�หนัก 
มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบ  (คำ�ตอบแบบสั้น)
	 2.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม

2

1
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แบบตอบเป็นย่อหน้า
	 คำ�ถามที่ต้องการให้ผู้ตอบแบบสอบถาม ตอบเป็นข้อความหลายบรรทัด เช่น ที่อยู่ ความรู้สึก ข้อคิดเห็นเพิ่ม
เติม มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบ  (ย่อหน้า)
	 2.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม

2

1

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะเห็นดังนี้

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะเห็นดังนี้
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แบบหลายตัวเลือก (Multiple choice)
	 คำ�ถามท่ีมีหลายตัวเลือก เช่น ข้อสอบแบบเลือกตอบ เพื่อให้ผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ตัวเลือกจากหลาย 
ตัวเลือก มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ  (หลายตัวเลือก)
	 2.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม
	 3.	 กำ�หนดตัวเลือก (ตั้งแต่ 2 ตัวเลือกขึ้นไป)

ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะเห็นดังนี้
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แบบช่องทำ�เครื่องหมาย (Checkboxes)
	 คำ�ถามที่ให้ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 คำ�ตอบ มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ (ช่องทำ�เครื่องหมาย)
	 2.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม
	 3.	 กำ�หนดคำ�ตอบ

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะเห็นดังนี้
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แบบเลื่อนลง (Dropdown)
	 คำ�ถามที่มีคำ�ตอบแบบเลื่อนลง มีลักษณะคล้ายคลึงกับคำ�ถามที่ให้ตอบแบบสั้นแต่ต้องการกำ�หนดคำ�ตอบ 
ที่เป็นไปได้ทั้งหมดไว้ล่วงหน้า เพื่อให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบจากรายการที่กำ�หนดได้เพียงคำ�ตอบเดียว
	 การใช้คำ�ถามในรูปแบบน้ีจะช่วยประหยัดพื้นท่ีของแบบสอบถาม ตัวอย่างคำ�ถามท่ีนิยมใช้แบบเลื่อนลงนี้ 
เช่น ระดับชั้น จังหวัด 

	 การดำ�เนินการสร้างข้อคำ�ถาม มีขั้นตอนดังต่อไปนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ  (เลื่อนลง)
	 2.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม
	 3.	 กำ�หนดตัวเลือก

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะเห็นดังนี้ ซึ่งเมื่อกดที่คำ�ว่า Choose จะปรากฏเป็น
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แบบสเกลเชิงเส้น (Linear scale)
	 คำ�ถามที่ให้เลือกคำ�ตอบจากสเกลเชิงเส้น จะให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกให้คะแนนตามระดับความ 
คิดเห็น เช่น ความพึงพอใจ ความสม่ำ�เสมอในการปฏิบัติ ซ่ึงเราสามารถเลือกระดับต่ำ�สุด คือ 1 และระดับ 
สูงสุดตั้งแต่ 2 ขึ้นไปจนถึงไม่เกิน 10 เช่น
		  1	 หมายถึง ไม่เคยปฏิบัติ
		  2	 หมายถึง เป็นครั้งคราว
		  3	 หมายถึง เป็นประจำ�
	 มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ  (สเกลเชิงเส้น)
	 2.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม
	 3.	 กำ�หนดระดับต่ำ�สุดและสูงสุด
	 4.	 กำ�หนดคำ�อธิบายของแต่ละระดับ

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะปรากฏดังนี้
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แบบตารางตัวเลือกหลายข้อ (Multiple choice grid)
	 คำ�ถามแบบที่ต้องการให้เลือกคำ�ตอบจากตัวเลือกร่วมกัน จะใช้กับชุดคำ�ถามที่มีตัวเลือกตอบชุดเดียวกัน 
เช่น ตัวเลือกต่อไปนี้ใช้ตอบคำ�ถามข้อ 1-3
			   ก. ฟุตบอล	 ข. เทนนิส         ค. มวย		
		  ข้อ 1 ข้อใดเป็นกีฬาประเภททีม
		  ข้อ 2 ข้อใดเป็นกีฬาประเภทเดี่ยว
		  ข้อ 3 ข้อใดเป็นกีฬาที่มีทั้งประเภทเดี่ยวและทีม   
	 มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ  (ตารางตัวเลือกหลายข้อ)
	 2.	 กำ�หนดข้อคำ�ถามหรือคำ�สั่ง
	 3.	 พิมพ์ข้อคำ�ถาม
	 4.	 กำ�หนดตัวเลือก

ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะปรากฏดังนี้
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แบบวันที่ (Date)
	 คำ�ถามทีต่อ้งการคำ�ตอบเปน็วันที ่จะใชใ้นกรณีท่ีตอ้งการเกบ็ขอ้มลูทีเ่ป็นวนั เดอืน ปี จากผูต้อบแบบสอบถาม 
มีขั้นตอนการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ  (วันที่)
	 2.	 กำ�หนดข้อคำ�ถาม

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะปรากฏดังนี้
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แบบเวลา (Time)
	 คำ�ถามท่ีต้องการคำ�ตอบเป็นเวลา จะใช้ในกรณีที่ต้องการให้ผู้ตอบแบบสอบถามกรอกข้อมูลเป็นชั่วโมงและ
นาที มีขั้นตอนในการสร้างข้อคำ�ถาม ดังนี้
	 1.	 เลือกรูปแบบคำ�ตอบแบบ   (เวลา)
	 2.	 กำ�หนดข้อคำ�ถาม
 

	 ในมุมมองผู้ตอบแบบสอบถามจะปรากฏดังนี้
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การจัดการข้อคำ�ถาม
	 ในการสร้างข้อคำ�ถาม เราอาจกำ�หนดคุณสมบัติบางอย่างเพื่อจัดการกับข้อคำ�ถาม ได้แก่ 
 	 1.	 การกำ�หนดให้ผู้ตอบแบบสอบถามต้องตอบข้อคำ�ถามนั้นเสมอ 
		  เมื่อกำ�หนด  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามจะตอบหรือไม่ตอบข้อคำ�ถามนั้นก็ได้
		  เม่ือกำ�หนด    หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามตอ้งตอบขอ้คำ�ถามนัน้ ไมเ่ชน่น้ันจะไมส่ามารถ 
		  ส่งคำ�ตอบได้
	 2.	 การทำ�ซ้ำ� จะใช้ในกรณีที่ต้องการเพิ่มข้อคำ�ถามที่มีลักษณะเดียวกัน สามารถทำ�ได้โดยคลิกที่ 
		  สัญลักษณ์   
	 3.	 การลบข้อคำ�ถาม สามารถทำ�ได้โดยคลิก 

การดูตัวอย่างแบบสอบถาม 
	 เม่ือสร้างแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว สามารถดูตัวอย่างแบบสอบถาม (Preview) ที่จะแสดงในมุมมอง
ของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้ดังนี้
	 1.	 คลิก  (Preview)
	 2.	 จะปรากฎหน้าต่างของแบบสอบถาม ดังนี้
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การคัดลอกลิงก์
	 การคัดลอกลิงก์ให้ผู้ตอบแบบสอบถาม มีขั้นตอนดังนี้
	 1.	 คลิกปุ่ม  มุมบนขวาของหน้าต่างโปรแกรม
	 2.	 คลิก  จะปรากฏหน้าต่างส่งฟอร์ม แล้วคลิกปุ่ม 

	 3.	 หากต้องการส่งลิงก์แบบสั้น ให้คลิก  แล้วคลิกปุ่ม  
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การแสดงผลการตอบกลับ
	 เม่ือมีการตอบแบบสอบถามแล้ว จะปรากฏข้อมูลการตอบกลับเข้ามาในระบบโดยอัตโนมัติ ซึ่งมีข้ันตอน 
ในการดูข้อมูลผลการตอบกลับ ดังนี้
	 1.	 คลิกแท็บ RESPONSES (การตอบกลับ)
	 2.	 จะปรากฏผลการตอบกลับใน 2 รูปแบบ คือ Summary (ข้อมูลสรุป) และ Individual (แยกรายการ)

	 3.	 การส่งออกเป็นไฟล์ตารางทำ�งาน (Spreadsheet) สามารถทำ�ได้โดยคลิกที่สัญลักษณ์   

2

1

3
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4.	 ไฟล์ตารางทำ�งานท่ีเป็นผลการตอบกลับจะปรากฏอยู่ใน Google Drive เราสามารถนำ�ข้อมูลไปใช้ในการ 
	 วิเคราะห์เพื่อการตัดสินใจได้
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การปรับแต่งแบบฟอร์ม
	 เราสามารถปรับแต่งสีพื้นหลังและรูปภาพของแบบฟอร์มได้ตามขั้นตอนดังนี้

	 1.	 เลือก  (Color Palette)
	
	 2.	 เลือกสีพื้นหลังที่ต้องการ

1

2
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5

3

4

	 3.	 หากต้องการเลือกรูปภาพเป็นพื้นหลัง ให้คลิกที่   

	 4.	 เลือกรูปภาพที่ต้องการ
	 5.	 คลิกปุ่ม Select
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14
เวลา 6 ชั่วโมง

	 กิจกรรมท่ี	 ถูกใจใช่เลย

1.	 ตัวชี้วัด
		  รวบรวมขอ้มลูปฐมภมู ิประมวลผล ประเมนิผล นำ�เสนอขอ้มลูและสารสนเทศ 
	 ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
2.	 สาระการเรียนรู้
	 2.1	 การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก 
		  ประเมินผล จะทำ�ให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ 
		  ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
	 2.2	 การประมวลผลเป็นกระบวนการท่ีกระทำ�กับข้อมูลท่ีรวบรวมไว้ เพื่อให้ได้ 
		  ข้อมูลหรือสารสนเทศที่อยู่ในรูปแบบที่ต้องการนำ�ไปใช้ สามารถทำ�ได้หลาย 
		  วิธี เช่น คำ�นวณอัตราส่วน คำ�นวณค่าเฉลี่ย  
	 2.3	 การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลายในการรวบรวม  
		  ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล นำ�เสนอ จะช่วยให้แก้ปัญหาได้ 
		  อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ
	 3.1	 รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
	 3.2	 ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ
	 3.3	 ใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวมข้อมูล 
		  ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล และนําเสนอข้อมูล
	 3.4	 มีจิตสำ�นึกในการใช้ข้อมูลจริงในการประมวลผล



4.	 ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
	 ❍ 	 ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน
	 ❍ 	 ทักษะการสื่อสาร
	 ❍ 	 ทักษะการค้นหาและประเมินข้อมูลข่าวสาร
5.	 ความรู้เดิมที่ผู้เรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน “ทบทวนความรู้เดิม/สำ�รวจความรู้ก่อน”
	 ❍ 	 แบบสอบถามออนไลน์มีประโยชน์อย่างไร
	 ❍ 	 ผู้เรียนสามารถสร้างแบบฟอร์มออนไลน์โดยใช้โปรแกรมใดได้บ้าง 
	 ❍ 	 การกำ�หนดประเภทข้อมูลสำ�หรับสร้างแบบฟอร์มออนไลน์ทำ�ได้อย่างไร
	 ❍ 	 ผู้เรียนสามารถสร้างงานนำ�เสนอแบบออนไลน์ได้หรือไม่ อย่างไร
	 ❍ 	 การประมวลข้อมูลแบบออนไลน์ทำ�ได้อย่างไร
6.	 สาระสำ�คัญ
		  การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิทำ�ได้หลายวิธี เช่น สัมภาษณ์ ใช้แบบสอบถาม ซึ่งการใช้ 
	 แบบสอบถามออนไลน์เป็นวิธีการหนึ่งที่ทำ�ให้ได้ข้อมูลที่สะดวกและรวดเร็ว สามารถตรวจสอบความถูกต้อง 
	 ของขอ้มลูได ้และการใชซ้อฟตแ์วรใ์นการประมวลผลจะทำ�ใหไ้ดส้ารสนเทศทีถ่กูตอ้งและรวดเร็ว นอกจากนัน้ 
	 การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อช่วยนำ�เสนอข้อมูลหรือทางเลือกในการแก้ปัญหา จะทำ�ให้ประเมินผลและตัดสินใจ 
	 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
7.	 สื่อและอุปกรณ์
	 7.1	 ใบกิจกรรม

	 ใบกิจกรรมที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 14.1	 การเก็บรวบรวมข้อมูล		  120

	 14.2	 การตรวจสอบข้อมูล		  30	

	 14.3	 การประมวลผลข้อมูลและสร้างทางเลือก	 30

	 14.4	 การประเมินทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ	 60
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	 7.2	 ใบความรู้
			   -
	 7.3	 อื่นๆ
		  ❍ 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต
		  ❍ 	 แบบประเมินการออกแบบเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล
		  ❍ 	 แบบประเมินการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์
		  ❍ 	 แบบประเมินการสืบค้นข้อมูล
		  ❍ 	 แบบประเมินการใช้สารสนเทศเพื่อการตัดสินใจ
		  ❍ 	 แบบประเมินการนำ�เสนอ
		  ❍ 	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
		  ❍ 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
			   ของ สสวท.
8.	 แนวทางการจัดการเรียนรู้
	 8.1	 การจัดเตรียม
		  8.1.1	 ใบกิจกรรมที่ 14.1 - 14.4  ตามจำ�นวนกลุ่ม
		  8.1.2	 แบบประเมนิการออกแบบเครือ่งเกบ็รวบรวมขอ้มลู แบบประเมนิการสรา้งแบบฟอรม์ออนไลน ์ 
				    แบบประเมินการสืบค้นข้อมูล แบบประเมินการใช้สารสนเทศเพื่อการตัดสินใจ แบบประเมิน 
				    การนำ�เสนอ แบบประเมินการทำ�งานการกลุ่ม
	 8.2	 ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
		  ชั่วโมงที่ 1-2
		  8.2.1	 ผู้สอนนำ�เสนอสถานการณ์ที่มีการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนำ�ข้อมูลนั้นมาประมวลผลเพื่อ 
				    ให้ได้สารสนเทศในการตัดสินใจ เช่น ให้นักเรียนกำ�หนดสถานที่และเส้นทางการทัศนศึกษา 
				    ตามโครงการเรียนฟรี 15 ปี ภายในจังหวัดหรือจังหวัดใกล้เคียง โดยมีเงื่อนไขดังนี้
				    ❍	 ต้องไป-กลับได้ ภายใน 1 วัน 
				    ❍ 	 ต้องได้รับการยินยอมจากสมาชิกทุกคน
				    ❍ 	 ใช้งบประมาณในการทัศนศึกษาคนละไม่เกิน 200 บาท
				    ให้ผู้เรียนช่วยกันอภิปรายเกี่ยวกับ การเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผลข้อมูล และการ 
				    นำ�สารสนเทศที่ได้ไปกำ�หนดทางเลือก แล้วตัดสินใจเลือกเส้นทางในการทัศนศึกษา
		  8.2.2	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้ เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 แล้วให้ ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหัวข้อ 5.4 
				    การสร้างทางเลือกเพื่อตัดสินใจ หลังจากนั้นทำ�กิจกรรมที่ 5.3 จากหนังสือเรียน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
212



		  8.2.3	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนตอบคำ�ถามจากการทำ�กิจกรรมที่ 5.3 
		  8.2.4	 ผู้สอนกำ�หนดผู้เรียนแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ผู้สอนกำ�หนดให้ เช่น “โรงเรียนจะจัดงาน 
				    วันขึ้นปีใหม่ โดยให้แต่ละห้องเรียนสั่งอาหารมาเอง ซ่ึงห้องของผู้เรียนได้ข้อสรุปมาแล้วว่า 
				    ต้องการรับประทานอาหารไทย/พิซซ่า โดยมีงบประมาณของห้อง จำ�นวน 2,000 บาท  
				    ผู้เรียนควรจะส่ังอาหารไทย/พิซซ่าอย่างไรเพื่อให้เพื่อนทุกคนในห้องมีความพึงพอใจและ 
				    สามารถรับประทานได้ทุกคน” โดยผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 
				    และตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 14.1 ข้อที่ 1
		  8.2.5	 ผู้เรียนกำ�หนดห้วข้อในการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วส่งให้ผู้สอนช่วยตรวจสอบและเสนอแนะ 
				    ให้ครอบคลุม เช่น
				    ❍	 ถ้าเป็นอาหารไทย ประเด็นในการเก็บข้อมูล เช่น เลขที่ ชื่อ นามสกุล อาหารที่รับประทาน 
					     ไม่ได้ เมนูอาหารที่ชอบมากที่สุด ร้านที่ชอบมากที่สุด และราคา เป็นต้น
				    ❍ 	 ถ้าเป็นพิซซ่า ประเด็นในการเก็บข้อมูล เช่น เลขที่ ช่ือ นามสกุล อาหารที่รับประทาน 
					     ไม่ได้ ร้านท่ีชอบมากที่สุด รูปแบบแป้ง/ขอบ ที่ชอบมากที่สุด หน้าของพิซซ่าที่ชอบมาก 
					     ที่สุด และราคา เป็นต้น
				    หลังจากนั้นให้ผู้เรียนตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 14.1 ข้อที่ 2
		  8.2.6	 ผู้สอนทบทวนการสร้างแบบสอบถามออนไลน์ด้วย Google Forms แล้วให้ผู้เรียนสร้าง 
				    แบบสอบถามออนไลน์เพื่อรวบรวมข้อมูลตามประเด็นท่ีได้กำ�หนดไว้ จากน้ันผู้สอนสาธิต 
				    วธิสีรา้งลงิกแ์บบสัน้ (short link) เพือ่ส่งใหเ้พือ่นในห้องกรอกขอ้มูลในแบบสอบถามทีส่รา้งขึน้  
				    (เว็บไซต์ที่สร้างลิงก์แบบสั้น เช่น http://bit.ly ,http://gg.gg) หลังจากนั้นให้ผู้เรียน 
				    ตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 14.1 ข้อที่ 3 และ 4
		  ชั่วโมงที่ 3-4
		  8.2.7	 ผู้เรียนแสดงข้อมูลที่ได้จากการทำ�แบบสอบถามแบบข้อมูลสรุปและแยกรายการ หลังจากนั้น 
				    ให้เปิดไฟล์ตารางทำ�งาน (sheets)    
		  8.2.8	 ผู้เรียนตรวจสอบและวิเคราะห์ข้อมูล โดยพิจารณาความถูกต้องของข้อมูล ถ้าข้อมูลที่ได้ 
				    ไม่สอดคล้องให้หาวิธียืนยันความถูกต้องของข้อมูล ถ้าไม่สามารถหาข้อมูลเพิ่มได้ควรตัดทิ้ง 
				    เช่น ผู้ใช้กรอกข้อมูลผิดพลาด ทำ�ให้ไม่สามารถนำ�ไปประมวลผลได้ หลังจากนั้นตอบคำ�ถาม 
				    ในใบกิจกรรมที่ 14.2 เรื่อง การตรวจสอบข้อมูล
		  8.2.9	 ผู้เรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่กำ�หนดแล้วสรุปรายละเอียดที่สำ�คัญ 
				    ตัวอย่าง
				    ❍ 	 อาหารไทย รายละเอียดที่สำ�คัญ เช่น ชุดเซตข้าว ขนาดเล็ก/ใหญ่ ของหวาน ราคา รายการ 
					     อาหาร จำ�นวนคนที่รับประทานต่อเซต
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				    ❍	 พิซซ่า รายละเอียดที่สำ�คัญ เช่น หน้าพิซซ่า แป้ง/ขอบ ขนาด ราคาและส่วนประกอบ 
					     ของแต่ละหน้าของพิซซ่า 
				    หลังจากนั้นให้ผู้เรียนตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 14.3 ข้อที่ 1
		  8.2.10	ผู้เรียนร่วมกันวางแผน ออกแบบ สร้างทางเลือกที่มีความเป็นไปได้ตามสถานการณ์ที่กำ�หนด     
				    อย่างน้อย 2 ทางเลือก และตอบคำ�ถามในใบกิจกรรมที่ 14.3 ข้อที่ 2  
				    (สมมติผู้เรียนในห้องมี 40 คนมี ผู้รับประทานมังสวิรัติ 6 คน ไม่รับประทานหมู 6 คน 
				    นอกนั้นรับประทานได้ทุกอย่าง) เมนูทางเลือกมีดังนี้
				    ทางเลือกท่ี 1 อีซี่เซตชุดใหญ่คู่กับไอศกรีม จำ�นวน 2 ชุด ซีฟู้ดเซตชุดใหญ่คู่กับรวมมิตร 
				    จำ�นวน 1 ชุด ซีฟู้ดเซตชุดใหญ่คู่กับไอศกรีม จำ�นวน 1 ชุด ชิกเก้นเซตชุดเล็กคู่กับรวมมิตร  
				    จำ�นวน 1 ชุด เวจจี่เซตชุดเล็กคู่ไอศกรีมชุดเล็ก จำ�นวน 1 ชุด
				    ทางเลือกที่ 2 อีซี่เซตชุดใหญ่คู่กับรวมมิตร จำ�นวน 1 ชุด ซีฟู้ดเซตชุดใหญ่คู่กับรวมมิตร 
				    จำ�นวน 1 ชุด ซีฟู้ดเซตชุดเล็กคู่กับไอศกรีม จำ�นวน 1 ชุด ชิกเก้นเซตชุดเล็กคู่กับไอศกรีม 
				    จำ�นวน 1 ชุด สไปซี่เซตชุดใหญ่คู่กับรวมมิตร 1 ชุด เวจจี่เซตชุดเล็กคู่กับไอศกรีม 1 ชุด 
		  8.2.11	ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และตัดสินใจ เพื่อเลือกทางเลือกที่ดีท่ีสุด โดยเขียนประเด็น 
				    การประเมินและเหตุผลในการประเมินพร้อมให้คะแนนแต่ละทางเลือก แล้วตัดสินใจเลือก 
				    ทางเลือกที่มีคะแนนสูงสุด แล้วทำ�ใบกิจกรรมที่ 14.4 เรื่อง การประเมินทางเลือกเพ่ือการ 
				    ตัดสินใจ รวมถึงให้ผู้เรียนสร้างงานนำ�เสนอด้วย
		  ชั่วโมงที่ 5-6
		  8.2.12	ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ�เสนอการทำ�กิจกรรมถูกใจใช่เลย
		  8.2.13	ผู้เรียนทำ�กิจกรรมที่ 5.4 จากหนังสือเรียน  หลังจากนั้นผู้สอนสุ่มผู้เรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
		  8.2.14	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเก่ียวกับการประเมินความสําคัญของรายละเอียด 
				    ของปัญหาหรือสถานการณ์และแยกแยะส่วนท่ีเป็นสาระสําคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระ 
				    สําคัญ ซึ่งนำ�ไปสู่ประเด็นในการรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก รวมถึงการใช้ 
				    ซอฟตร์แวร์ หรือบริการต่าง ๆ เพื่อใช้ในรวบรวมข้อมูล ประมวลผล การแก้ปัญหาหรือการ 
				    ตัดสินใจให้มีประสิทธิภาพ   
9.	 การวัดและประเมินผล
	 9.1	 ประเมินการทำ�งานกลุ่ม
	 9.2	 ประเมินการออกแบบเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล
	 9.3	 ประเมินการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์
	 9.4	 ประเมินการสืบค้นข้อมูล
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	 9.5	 ประเมินการใช้สารสนเทศเพื่อการตัดสินใจ
	 9.6	 ประเมินการนำ�เสนอ
10.	สื่อและแหล่งข้อมูล
		  -
11.	ข้อเสนอแนะ
	 11.1	ผู้สอนควรกำ�หนดสถานการณ์ที่หลากหลาย โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มได้รับสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 
		  หรืออาจให้ผู้เรียนกำ�หนดสถานการณ์เอง
	 11.2	ข้อมูลที่นำ�มาประมวลผลต้องเกิดจากข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามจริงไม่ใช่เกิดจากการ 
		  เติมข้อมูลเท็จเพื่อให้ข้อมูลสมบูรณ์
	 11.3	ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนตัวอย่างสถานการณ์ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน
	 11.4	การประเมินการนำ�เสนอ ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินกลุ่มเพื่อนด้วย โดยใช้ฟอร์ม 
		  ออนไลน์ ซึ่งสามารถดาวน์โหลดได้จาก http://oho.ipst.ac.th/csm1 แล้วนำ�มาไว้ใน Google Drive  
		  ของผู้สอน
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สถานการณ์ที่ 1
	 โรงเรียนจะจัดงานวันขึ้นปีใหม่ โดยให้แต่ละห้อง สั่งอาหารมาเอง ซึ่งห้องของนักเรียนได้ข้อสรุปมาแล้วว่า 
ต้องการรับประทานพิซซ่า โดยมีงบประมาณของห้อง จำ�นวน 2,000 บาท ควรจะสั่งพิซซ่าอย่างไรเพื่อให้ทุกคน 
ในห้องรับประทานได้ และนักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจมากที่สุด

สถานการณ์ที่ 2
	 นักเรียนได้รับมอบหมายให้มีหน้าที่ดูแลกิจการร้านค้าสหกรณ์โรงเรียน และจัดรายการสินค้าเพ่ือให้โรงเรียน 
สั่งซื้อสินค้า โดยมีงบประมาณในการซื้อครั้งนี้ 3,000 บาท  จะมีวิธีการอย่างไรเพื่อจัดหารายการสินค้า 
ให้โรงเรียนสั่งซื้อได้ตรงตามความต้องการของนักเรียน และนักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจมากที่สุด

สถานการณ์ที่ 3
	 นักเรียนไปสมัครเพื่อแข่งขันรายการประกอบอาหาร โดยทางรายการให้นักเรียนคิดรายการอาหารเป็นชุด 
โดยแต่ละชุดประกอบด้วยอาหารอย่างน้อย 3 รายการเพื่อให้ผู้ชมรายการในห้องส่ง (เพื่อนในห้อง) สามารถ 
รับประทานได้ทุกคน โดยใช้วัตถุดิบและเครื่องปรุงที่ทางรายการจัดเตรียมไว้ให้  
	 วัตถุดิบ	 น้ำ�มนัพชื ปลากะพง กุ้ง  ปลาหมึก เนือ้ววั ไก่ เนือ้หม ูซีโ่ครงหม ูเคร่ืองในไก ่ไสก้รอกหม ูไสก้รอกไก ่ 
			   ลูกชิน้หม ูลกูชิน้ปลา หมยูอ ลกูชิน้เนือ้ พรกิขีห้น ูพรกิหยวก พรกิช้ีฟา้ ขา่ ตะไคร ้ใบมะกรดู กะเพรา  
			   ถั่วฝักยาว ถ่ัวลันเตา ผักกาดขาว กะหล่ำ�ปลี ต้นหอม สะระแหน่ ผักชี ผักชีฝรั่ง ต้ังโอ๋ หน่อไม้ 
			   หนอ่ไมด้อง ผกักาดดอง มะระจนี มะเขอื มะเขอืยาว มะเขอืพวง เหด็ฟาง เหด็นางฟา้ พรกิแกงเผ็ด  
			   พริกแกงส้ม พริกไทยสด มะนาว กะทิ กระเทียม หอมแดง เต้าเจี้ยว กะปิ
	 เครื่องปรุง	น้ำ�ปลา น้ำ�ตาลทราย ซอสปรุงรส ซอสหอยนางรม ผงปรุงรส ผงชูรส น้ำ�ตาลปี๊บ พริกไทยป่น 

สถานการณ์ที่ 4
	 นักเรียนได้รับมอบหมายให้วางแผนไปทัศนศึกษาสำ�หรับนักเรียนชั้น ม.1 จำ�นวน 1 วัน โดยเดินทางไปกลับ 
และใช้งบประมาณคนละไม่เกิน 500 บาท ให้จัดรายการทัศนศึกษาให้เพื่อนในห้องส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ 
มากที่สุด

สถานการณ์ที่ 5
	 ในการเข้าค่ายพักแรมยุวคอมพิวเตอร์ นักเรียนได้รับมอบหมายให้อยู่ฝ่ายสวัสดิการท่ีต้องจัดซ้ือวัตถุดิบ 
มาใช้ในการประกอบอาหาร 3 มื้อ โดยได้รับงบประมาณวันละ  9,000 บาท ให้นักเรียนออกแบบรายการอาหาร 
และส่ังซื้อวัตถุดิบที่ต้องใช้ เพื่อแจกจ่ายให้กับเพื่อนภายในห้องตนเอง โดยทุกคนต้องได้รับประทานอาหารได้ 
และเพื่อนในห้องส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ
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สถานการณ์ที่ 6
	 นักเรียนเป็นประธานชมรมหุ่นดี มีนโยบายท่ีจะให้เพื่อนในห้องร่วมกันออกกำ�ลังกาย 3 ครั้งต่อ 1 สัปดาห์ 
โดยใช้พลังงานไม่ต่ำ�กว่าครั้งละ 300 กิโลแคลอรี แต่ไม่เกิน 500 กิโลแคลอรี ให้จัดตารางการออกกำ�ลังกาย 
ให้เหมาะสมกับความต้องการของเพื่อนในห้องทุกคน 

สถานการณ์ที่ 7
	 โรงเรียนได้รับสนับสนุนเงินจากบริษัทแห่งหนึ่งในการซ้ือสมาร์ตโฟนให้นักเรียนใช้ในการเรียนรู้และการ 
ทำ�งานต่าง ๆ โดยมีงบประมาณเครื่องละไม่เกิน 10,000 บาท นักเรียนได้รับมอบหมายให้เลือกสมาร์ตโฟน 
ท่ีมีคุณสมบัติและรูปแบบที่เหมาะสมกับการใช้ชีวิตของเพื่อนในห้อง แต่นักเรียนจะเลือกซื้อได้เพียง 2 แบบ
เท่านั้น เพราะถ้าสั่งซื้อแบบละจำ�นวนไม่น้อยกว่า 15 เครื่อง จะได้ส่วนลด 25% นักเรียนจะเลือกซื้อแบบใดบ้าง 
จำ�นวน 2 แบบให้เหมาะสมกับเพื่อนในห้อง

สถานการณ์ที่ 8
	 โรงเรียนได้รับสนับสนุนเงินในการซื้อหนังสือนอกเวลาสำ�หรับนักเรียน ช้ัน ม.1 นักเรียนได้รับมอบหมาย 
ให้เลอืกหนงัสอืนอกเวลา แตจ่ะเลอืกซือ้ไดเ้พยีง 3  เรือ่งเทา่นั้น เพราะถา้สั่งซือ้เรือ่งละจำ�นวนไมน่อ้ยกว่า 12  เลม่  
จะได้ส่วนลด 15% นักเรียนจะเลือกซื้อเรื่องใดบ้าง เพื่อให้เพื่อนในห้องพึงพอใจมากที่สุด

สถานการณ์ที่ 9
	 โรงเรียนต้องการฉายภาพยนตร์สารคดีในโรงเรียน นักเรียนได้รับมอบหมายให้จัดหารายการช่ือภาพยนตร์ที่
เพื่อนในโรงเรียนพึงพอใจมากที่สุด โดยมีเวลาฉายวันละ 1 ชั่วโมง

สถานการณ์ที่ 10
	 ในงานวันวิทยาศาสตร์ นักเรียนได้รับมอบหมายให้ดูแลซุ้มน้ำ�สมุนไพร ซึ่งต้องจััดหาน้ำ�สมุนไพรอย่างน้อย 
5 แบบ โดยมีราคาที่เหมาะสม และต้องขายให้กับเพื่อนในโรงเรียนให้ได้มากที่สุด 
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1.	 สถานการณ์ที่แต่ละกลุ่มได้รับคือ
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	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 

2.	 สรุปประเด็นท่ีต้องทำ�การสำ�รวจว่ามีข้อมูลอะไรบ้างและเก็บเป็นประเภทใด ระหว่าง คำ�ตอบสั้นๆ, ย่อหน้า,  
	 หลายตัวเลือก, ช่องทำ�เครื่องหมาย, เลื่อนลง, สเกลเชิงเส้น, ตารางตัวเลือกหลายข้อ, วันที่, เวลา

ใบกิจกรรมที่ 14.1
การเก็บรวบรวมข้อมูล

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ข้อมูลที่เก็บ	 ประเภท	 ข้อมูลที่เก็บ	 ประเภท

	 ตัวอย่าง ชื่อ	 คำ�ตอบแบบสั้น
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3.	 จากข้อ 2 ข้อมูลใดบ้างที่มีผลต่อการตัดสินใจ
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
 
4.	 ให้นักเรียนสร้างฟอร์มออนไลน์ตามที่ได้ออกแบบไว้

5.	 นักเรียนสร้างและส่งลิงก์แบบสั้นให้เพื่อนกรอกข้อมูล ด้วยช่องทางใดได้บ้าง 
	 ลิงก์แบบส้ันที่ได้ คือ ............................................................................................................................... 
	 ช่่องทางในการส่ง คือ .............................................................................................................................. 

6.	 ดำ�เนินการส่งลิงก์แบบสั้น โดยเลือกจากช่องทางในข้อ 5

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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1.	 จากการสำ�รวจข้อมูลพบว่ามีผู้ตอบแบบสอบถามจำ�นวนกี่คน
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	
2.	 ดำ�เนินการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลใน Google Sheets  โดยให้ระบุความผิดพลาดที่พบ และ 
	 อภิปรายว่าจะปรับปรุงแบบฟอร์มเพื่อป้องกันความผิดพลาดดังกล่าวได้อย่างไร

ใบกิจกรรมที่ 14.2
การตรวจสอบข้อมูล

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 ความผิดพลาดของข้อมูลที่ได้รับ	 เงื่อนไขในการตรวจสอบขณะรับข้อมูลเพื่อป้องกันการผิดพลาด
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1.	 ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมสำ�หรับนำ�ไปใช้ในการตัดสินใจ ร่วมกับข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม เพื่อพิจารณาว่า 
	 มีข้อมูลใดบ้างที่จะนำ�มาใช้ในการสร้างทางเลือกในการตัดสินใจ
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	  
2.	 สร้างทางเลือกที่เป็นไปได้จากสถานการณ์ที่กำ�หนด ว่ามีกี่ทางเลือก อะไรบ้าง (อย่างน้อย 2 ทางเลือก)
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	

ใบกิจกรรมที่ 14.3
การประมวลผลข้อมูลและสร้างทางเลือก

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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1.	 เขียนเหตุผลในการสนับสนุนการตัดสินใจและเลือกทางเลือกที่เหมาะสม โดยกำ�หนดประเด็นในการ 
	 พิจารณาและให้คะแนนตามประเด็นท่ีกำ�หนด โดยพิจารณาตามลำ�ดับความสำ�คัญ และคะแนนรวม 
	 ทุกประเด็นไม่เกิน 10 คะแนน  
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	 .................................................................................................................................................................. 
	
2.	 สร้างโปรแกรมนำ�เสนอกิจกรรมถูกใจใช่เลย เพื่อนำ�เสนอหน้าชั้นเรียน

ใบกิจกรรมที่ 14.4
การประเมินทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ

สมาชิกในกลุ่ม ……………………..............…

1.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	2.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

3.	ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............	4.	 ชื่อ-สกุล ………………………………….…..	 เลขที่ ............

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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	 1	 อีซี่เซต	 ชุดเล็ก	 ไอศกรีม	 319	 6	 ❍	แกงจืดเต้าหู้หมูสับ
		  ข้าวเปล่า	 เลือกได้ 3 อย่าง	 รวมมิตร	 219	 6	 ❍ 	ผัดผักรวมมิตร
			   ชุดใหญ่	 ไอศกรีม	 449	 8	 ❍ 	หมูทอดกระเทียม
			   เลือกได้ 4 อย่าง	 รวมมิตร	 349	 8	 ❍ 	แพนงหมู
							       ❍ 	คะน้าหมูกรอบ
	 2	 ซีฟู๊ดเซต	 ชุดเล็ก	 ไอศกรีม	 379	 6	 ❍	ผัดเปรี้ยวหวานกุ้ง
		  ข้าวอบทะเล	 เลือกได้ 3 อย่าง	 รวมมิตร	 279	 6	 ❍	ปลาหมึกผัดไข่เค็ม
			   ชุดใหญ่	 ไอศกรีม	 499	 8	 ❍ 	ต้มยำ�ทะเล
			   เลือกได้ 4 อย่าง	 รวมมิตร	 399	 8	 ❍ 	ยำ�ปลาดุกฟู
							       ❍ 	ไข่เจียวกุ้ง
	 3	 ชิกเก้นเซต	 ชุดเล็ก	 ไอศกรีม	 299	 6	 ❍	 ไก่ทอดสไปซี่
		  ข้าวไก่อบ	 เลือกได้ 3 อย่าง	 รวมมิตร	 199	 6	 ❍ 	ต้มข่าไก่
			   ชุดใหญ่	 ไอศกรีม	 429	 8	 ❍ 	ลาบไก่
			   เลือกได้ 4 อย่าง	 รวมมิตร	 329	 8	 ❍ 	ไก่ม้วน
							       ❍ 	คะน้าไก่กรอบ
	 4	 เวจจี้เซต	 ชุดเล็ก	 ไอศกรีม	 159	 6	 ❍ 	แกงจืดเต้าหู้ไข่		
		  ข้าวหน้าไข่นุ่ม	 เลือกได้ 3 อย่าง	 รวมมิตร	 159	 6	 ❍ 	ผัดผักรวมมิตร
			   ชุดใหญ่	 ไอศกรีม	 -	 8	 ❍ 	ยำ�วุ้นเส้นเห็ด 3 สหาย
			   เลือกได้ 4 อย่าง	 รวมมิตร	 -	 8	 ❍ 	วุ้นเส้นผัดไข่
							       ❍ 	เต้าหู้ทอด
	 5	 สไปซี่เซต	 ชุดเล็ก	 ไอศกรีม	 319	 6	 ❍	ยำ�สามกรอบ
		  ข้าวผัดต้มยำ�	 เลือกได้ 3 อย่าง	 รวมมิตร	 219	 6	 ❍ 	ต้มยำ�รวมมิตรทะเล
			   ชุดใหญ่	 ไอศกรีม	 449	 8	 ❍ 	ผัดกระหรี่รวมมิตร
			   เลือกได้ 4 อย่าง	 รวมมิตร	 349	 8	 ❍ 	ทอดมันปลากราย
							       ❍ 	หอยลายผัดฉ่า

ข้อมูลประกอบตัวอย่างการสร้างทางเลือก ในขั้นดำ�เนินการของผู้สอน ข้อ 8.2.10

	 ที่	 ชุดเซตข้าว	 จับคู่	 ของหวาน	 ราคา	 สำ�หรับ (คน)	 รายการอาหาร

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กิจกรรมที่ 14 | ถูกใจใช่เลย

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ภาคผนวก



	 แบบสังเกตและแบบประเมิน

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10	 11	 12	 13	 14
แบบสังเกต/แบบประเมิน

กิจกรรมที่

1.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม		  ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓

	 ในชั้นเรียน
2.	 แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม		  ✓	 ✓	 	 	 ✓	 ✓	 	 	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓	 ✓

3.	 แบบประเมินการวิเคราะห์สถานการณ์	 ✓

	 ใบกิจกรรมที่ 1.1
4. 	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 1	 ✓

	 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด 
5.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการนำ�สื่อหรือ	 ✓

	 แหล่งข้อมูลไปใช้งาน
6.	 แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 2		  ✓

	 แนวคิดเชิงนามธรรม
7.	 แบบประเมินการแก้ปัญหา 			   ✓	
8.	 แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียน				    	 ✓	 ✓	 	 	 	 ✓	

	 โปรแกรม
9.	 แบบประเมินการเขียนโปรแกรม							       ✓	 	 	 	 ✓

10.	แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 8								        ✓

	 วนซ้ำ� repeat
11.	แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมที่ 9									         ✓

	 การสร้างตัวแปรใน Scratch
12.	แบบประเมินการสร้างแบบฟอร์ม													             ✓	 ✓

	 ออนไลน์
13.	แบบประเมินการออกแบบเครื่องมือเก็บ														              ✓

	 รวบรวมข้อมูล
14.	แบบประเมินการสืบค้นข้อมูล														              ✓

15.	แบบประเมินการใช้สารสนเทศเพื่อการ														              ✓

	 ตัดสินใจ	
16.	แบบประเมินการนำ�เสนอ														              ✓

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 2-12)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 รวม	 ระดับ
	 (9)

การซักถาม
และร่วมแสดง
ความคิดเห็น

การตอบ
คำ�ถาม

ความ
ร่วมมือในการ
ทำ�กิจกรรม

รายการสังเกต

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคุณภาพ

ระดับคะแนน

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 8-9	 ดี	

	 5-7	 พอใช้

	 3-4	 ปรับปรุง

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการสังเกต

1.	การซักถามและร่วม	 มีการซักถามปัญหา	 มีการซักถามปัญหา	 ไม่ซักถาม
	 แสดงความคิดเห็น	 และร่วมแสดงความ	 หรือร่วมแสดงความคิดเห็น	 และไม่ร่วมแสดงความ
		  คิดเห็นอย่างสม่ำ�เสมอ	 เป็นครั้งคราว	 คิดเห็น
2.	การตอบคำ�ถาม	 ตอบคำ�ถามอย่างสม่ำ�เสมอ	 ตอบคำ�ถามแต่ไม่สม่ำ�เสมอ	 ไม่มีการตอบคำ�ถาม 
3.	ความร่วมมือในการทำ�	 ให้ความร่วมมือ	 ให้ความร่วมมือ	 ไม่ให้ความร่วมมือ
	 กิจกรรม	 ในการทำ�กิจกรรม	 ในการทำ�กิจกรรม	 ในการทำ�กิจกรรม
		  ที่ครูกำ�หนดอย่างสม่ำ�เสมอ	 ที่ครูกำ�หนดเป็นครั้งคราว	 ที่ครูกำ�หนด

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ | เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
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แบบประเมินการทำ�งานกลุ่ม
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการทำ�งานกลุ่ม  โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 1-2, 6-7 และ 10-14)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 รวม	 ระดับ
	 (9)

การแสดง
และรับฟัง

ความคิดเห็น

การให้ความ
ร่วมมือ

ความ
รับผิดชอบ

รายการประเมิน

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคุณภาพ

ระดับคะแนน

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 8-9	 ดี	

	 5-7	 พอใช้

	 3-4	 ปรับปรุง

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	การแสดงและ	 แสดงความคิดเห็น	 แสดงความคิดเห็น	 ไม่แสดงความคิดเห็น
	 รับฟังความคิดเห็น	 และรับฟังความคิดเห็น	 แต่ไม่รับฟังความคิดเห็น
		  ของผู้อื่น	 ของผู้อื่น
2.	การให้ความร่วมมือ	 ให้ความร่วมมือ	 ให้ความร่วมมือ	 ไม่ให้ความร่วมมือ
		  และกระตือรือร้นในการ	 ในการทำ�งานกลุ่ม	 ในการทำ�งานกลุ่ม
		  ทำ�งานกลุ่ม	 ตามที่ได้รับมอบหมาย
3.	ความรับผิดชอบ	 ทำ�งานที่ได้รับมอบหมาย	 ทำ�งานที่ได้รับมอบหมาย	 ไม่ทำ�งาน
		  เสร็จทันเวลา	 เสร็จไม่ทันเวลา	 ที่ได้รับมอบหมาย

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการวิเคราะห์สถานการณ์ใบกิจกรรมท่ี 1.1
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการวิเคราะห์สถานการณ์สำ�หรับใบกิจกรรมที่ 1.1  โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 1)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

รวม
(12

	คะแนน)
การระบุ

บุคคลที่ได้รับ
ผลกระทบ
และอธิบาย

วิธีการ
ป้องกัน

การ
กำ�หนด
ปัญหา

แนวทาง
ในการแก้

ปัญหา

รายการประเมิน ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	การกำ�หนดปัญหา	 ผู้เรียนระบุปัญหา	 ผู้เรียนระบุปัญหา	 ผู้เรียนไม่ระบุปัญหา
		  ที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์	 ที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์	 จากสถานการณ์
		  อย่างชัดเจนและครบถ้วน	 ไม่ครบถ้วน
2.	การระบุบุคคลที่ได้รับ	 ระบุผู้ที่ได้รับผลกระทบ	 ระบุผู้ที่ได้รับ	 ไม่ได้ระบุผู้ที่ได้รับ
	 ผลกระทบ และอธิบาย	 จากเหตุการณ์และอธิบาย	 ผลกระทบจากเหตุการณ์	 ผลกระทบจากเหตุการณ์
		  ครบถ้วน	 แต่อธิบายไม่ครบถ้วน
3.	วิธีการป้องกัน	 ผู้เรียนสามารถ	 ผู้เรียนสามารถ	 ผู้เรียนไม่สามารถ
		  อธิบายวิธีการป้องกันได้	 อธิบายวิธีการป้องกันได้	 อธิบายวิธีการป้องกันได้
		  และครอบคลุมทุกประเด็น	 แต่ไม่ครอบคลุมทุกประเด็น
4.	แนวทาง	 ผู้เรียนมีแนวทาง	 ผู้เรียนมีแนวทาง	 ผู้เรียนไม่มีแนวทาง
	 ในการแก้ปัญหา	 ในการแก้ปัญหาที่ชัดเจน	 ในการแก้ปัญหา	 ในการแก้ปัญหา
		  และสามารถ	 แต่ไม่สามารถ
		  ปฏิบัติตามได้	 ปฏิบัติตามได้

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 10-12	 ดี	

	 7-9	 พอใช้

	 4-6	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมท่ี 1 ตระหนักรู้ ตระหนักคิด
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนตรวจคำ�ตอบในแบบทดสอบ โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 1)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล
สรุปผลการ

ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

ข้อ 2 ข้อ 3ข้อ 1 ข้อ 4

ผลการตรวจคำ�ตอบ รวม
(12

	คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

 ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
คำ�ตอบข้อที่

	 1	 ผู้เรียนตอบถูกต้อง	 ผู้เรียนตอบถูกต้อง	 ผู้เรียนตอบถูกต้อง
		  และให้เหตุผลครบถ้วน	 แต่ให้เหตุผลไม่ครบถ้วน	 แต่ให้เหตุผลไม่ถูกต้อง
				    หรือไม่ให้เหตุผล
	 2	 ระบุข้อมูลส่วนตัวถูกต้อง	 ระบุข้อมูลส่วนตัวถูกต้อง	 ระบุข้อมูลส่วนตัวถูกต้อง
		  อย่างน้อย 5 ข้อมูล 	 จำ�นวน 3-4 ข้อมูล	 น้อยกว่า 3 ข้อมูล
	 3	 ผู้เรียนตอบว่าไม่เหมาะสม	 ผู้เรียนตอบว่าไม่เหมาะสม	 ผู้เรียนตอบว่าไม่เหมาะสม
		  และให้เหตุผลครบถ้วน	 และให้เหตุผลไม่ครบถ้วน	 และให้เหตุผลไม่ถูกต้อง
				    หรือไม่ให้เหตุผล
	 4	 ระบุวิธีป้องกันถูกต้อง	 ระบุวิธีป้องกันถูกต้อง	 ระบุวิธีป้องกัน
		  อย่างน้อย 3 ข้อมูล	 จำ�นวน 2 ข้อมูล	 จำ�นวน 1 ข้อมูล

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 10-12	 ดี	

	 7-9	 พอใช้

	 4-6	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบสังเกตพฤติกรรมการนำ�ส่ือหรือแหล่งข้อมูลไปใช้งาน
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการนำ�สื่อหรือแหล่งข้อมูลไปใช้งานตามรายการที่ประเมิน (สังเกตทั้งภาคเรียน)
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 1 โดยสังเกตตลอดภาคเรียน)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล
สรุปผลการ

ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 ข้อ	 ข้อ	 ข้อ	 ข้อ	 ข้อ	 ข้อ	 ข้อ 
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7

การสังเกตพฤติกรรม รวม

(7

	 คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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รายการสำ�หรับการสังเกตพฤติกรรมมีดังนี้
	 1.	 ผู้เรียนนำ�รูปภาพจากในอินเทอร์เน็ตมาใช้ประกอบรายงานและมีการอ้างอิงที่มาครบถ้วนทุกรูปภาพ
	 2.	 ผู้เรียนแชร์ข้อมูลที่น่าเชื่อถือให้กับเพื่อน
	 3.	 ผู้เรียนสรุปความรู้จากหลายเว็บไซต์แล้วมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล
	 4.	 ผู้เรียนคัดลอกข้อความ อย่างน้อย 1 หน้าจากเว็บไซต์มาใช้งาน
	 5.	 ผู้เรียนตัดต่อรูปภาพของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต
	 6.	 ผู้เรียนนำ�ผลงานของผู้อื่นมาแอบอ้างเป็นผลงานของตนเอง
	 7.	 ผู้เรียนแอบดู หรือบันทึกข้อมูลของเพื่อน หรือบุคคลอื่น โดยไม่ได้รับอนุญาต

เกณฑ์การให้คะแนน
	 ข้อ 1 - 3		 ถ้าตอบว่า	 ใช่  	 ให้ข้อละ 1 คะแนน
	 ข้อ 4 - 7		 ถ้าตอบว่า	 ไม่ใช่ 	 ให้ข้อละ 1 คะแนน

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 6-7	 ดี	

	 4-5	 พอใช้

	 1-3	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมท่ี 2 แนวคิดเชิงนามธรรม
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนตรวจคำ�ตอบในแบบทดสอบกิจกรรมที่ 2 โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 2)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล
สรุปผลการประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน
ผลการตรวจคำ�ตอบ
(รวม 20 คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 15-20	 ดี	

	 9-14	 พอใช้

	 0-8	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

เกณฑ์การให้คะแนน
	 1.	 คำ�ตอบถูกต้องข้อละ 2 คะแนน ประกอบด้วย
		  •	 ข้อมูลที่จำ�เป็นในการแก้ปัญหา 1 คะแนน 
		  •	 วิธีการที่ใช้ในการหาคำ�ตอบ 1 คะแนน
	 2.	 คำ�ตอบผิดไม่มีคะแนน

ระดับคุณภาพ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการแก้ปัญหา
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนตรวจคำ�ตอบการแก้ปัญหา ตามรายการประเมินแล้วประเมินตามเกณฑ์ที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 3)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 1	 2	 3	 4

รายการประเมิน รวม
(12

	คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	การวิเคราะห์ และ	 •	กำ�หนดข้อมูลเข้า 	 •	กำ�หนดข้อมูลเข้า	 •	กำ�หนดข้อมูลเข้า
	 กำ�หนดรายละเอียด	 •	กำ�หนดข้อมูลออก	 •	กำ�หนดข้อมูลออก	 •	กำ�หนดข้อมูลออก  
	 ของปัญหา	 •	กำ�หนดวิธีการตรวจสอบ	 •	กำ�หนดวิธีการตรวจสอบ	 •	กำ�หนดวิธีการตรวจสอบ
			   ความถูกต้อง 			   ความถูกต้อง (ถูกต้อง 2		  ความถูกต้อง (ถูกต้อง 1
			   (ถูกต้องทุกประเด็น)		  ประเด็น จาก 3 ประเด็น)		  ประเด็น จาก 3 ประเด็น 
									         หรือไม่ถูกต้องเลย)
2.	การวางแผนการ	 แนวทางการแก้ไขปัญหา	 แนวทางการแก้ไขปัญหา	 แนวทางการแก้ไขปัญหา
	 แก้ปัญหา	 สามารถแก้ปัญหาได้	 สามารถแก้ปัญหาได้มากกว่า	 สามารถแก้ปัญหาได้น้อยกว่า
		  ถูกต้องสมบูรณ์		  ครึ่งหนึ่งของปัญหาทั้งหมด	 ครึ่งหนึ่งของปัญหาทั้งหมด
3.	การแก้ปัญหาตาม	 แสดงวิธีการแก้ปัญหา	 แสดงวิธีการแก้ปัญหา	 แสดงวิธีการแก้ปัญหา
	 ขั้นตอน	 ตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้	 ตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้	 ไม่เป็นไปตามขั้นตอน
		  และได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง	 แต่ได้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง	 ที่วางไว้
		  ครบถ้วน		  ครบถ้วน
4.	การตรวจสอบการ	 แสดงวิธีการตรวจสอบ	 แสดงวิธีการตรวจสอบ	 แสดงวิธีการตรวจสอบ
	 แก้ปัญหา	 กระบวนการแก้ปัญหา	 กระบวนการแก้ปัญหา	 กระบวนการแก้ปัญหา
		  หาจุดบกพร่องได้ และ	 หาจุดบกพร่องได้ แต่ไม่	 แต่ไม่สามารถหาจุดบกพร่อง
		  ปรับปรุง	พัฒนาให้วิธีการนั้น	 สามารถพัฒนาวิธีการ	 และไม่สามารถพัฒนาวิธีการ
		  สามารถแก้ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น	 แก้ปัญหาให้ดีขึ้นได้	 แก้ปัญหาให้ดีขึ้นได้

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 11-12	 ดีมาก	

	 10-9	 ดี

	 8-6	 พอใช้

	 4-5	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนตรวจคำ�ตอบการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ตามรายการประเมินแล้วประเมินตาม 
เกณฑ์ที่กำ�หนด (แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 5, 6 และ 10)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

การวิเคราะห์
และกำ�หนด
รายละเอียด
ของปัญหา

การวางแผน
การแก้
ปัญหา

ผลการ
ทดสอบ

รายการประเมิน รวม
(10

	คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	การวิเคราะห์และ	 •	กำ�หนดข้อมูลเข้า 	 •	กำ�หนดข้อมูลเข้า	 •	กำ�หนดข้อมูลเข้า
	 กำ�หนดรายละเอียด	 •	กำ�หนดข้อมูลออก  	 •	กำ�หนดข้อมูลออก	 •	กำ�หนดข้อมูลออก    
	 ของปัญหา	 •	กำ�หนดวิธีการตรวจสอบ	 •	กำ�หนดวิธีการตรวจสอบ	 •	กำ�หนดวิธีการตรวจสอบ
			   ความถูกต้อง 			   ความถูกต้อง (ถูกต้อง 2		  ความถูกต้อง (ถูกต้อง 1
			   (ถูกต้องทุกประเด็น) 		  ประเด็น จาก 3 ประเด็น)		  ประเด็น จาก 3 ประเด็น
									         หรือไม่ถูกต้องเลย)
2.	การวางแผนการ	 แนวทางการแก้ไขปัญหา	 แนวทางการแก้ไขปัญหา	 แนวทางการแก้ไขปัญหา
	 แก้ปัญหา	 สามารถแก้ปัญหาได้	 สามารถแก้ปัญหาได้มากกว่า	 สามารถแก้ปัญหาได้น้อยกว่า
		  ถูกต้องสมบูรณ์		  ครึ่งหนึ่งของปัญหาทั้งหมด	 ครึ่งหนึ่งของปัญหาทั้งหมด
3.	ผลการทดสอบ	 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบถูกต้อง จำ�นวน 4 ชุด ชุดละ 1 คะแนน

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 8-10	 ดี	

	 5-7	 พอใช้

	 3-4	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการเขียนโปรแกรม
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนตรวจผลการรันโปรแกรมแล้วใส่ข้อมูลทดสอบ แล้วใช้เกณฑ์การประเมินตามที่กำ�หนด
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 7 และ 11)

	ลำ�ดับ	 ชื่อ - สกุล
สรุปผลการ

ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

ข้อ 2
(30 

คะแนน)

ข้อ 3
(30 

คะแนน)

ข้อ 1
(30 

คะแนน)

ข้อ 4
10

คะแนน

ผลการตรวจคำ�ตอบ รวม
(100

	คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 80-100	 ดี	

	 50-70	 พอใช้

	 0-40	 ต้องปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

เกณฑ์การให้คะแนน
	 ข้อ	 1	 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบถูกต้อง	 จำ�นวน	 3	 ชุด	 ชุดละ	 10	 คะแนน
	 ข้อ	 2	 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบถูกต้อง	 จำ�นวน	 3	 ชุด	 ชุดละ	 10	 คะแนน
	 ข้อ	 3	 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบถูกต้อง	 จำ�นวน	 3	 ชุด	 ชุดละ	 10	 คะแนน
	 ข้อ	 4	 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบถูกต้อง	 จำ�นวน	 1	 ชุด	 ชุดละ	 10	 คะแนน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมท่ี 8 วนซ้ำ� repeat
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการทำ�แบบทดสอบ โดยตรวจคำ�ตอบและใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนดให้
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 8) 

	 ที่	 ชื่อ - สกุล
สรุปผลการ

ประเมิน
ผลลัพธ์

โปรแกรม
(4 คะแนน)

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	รวมคะแนน	 ระดับ
	 (10
	 คะแนน)

	 ข้อ 1	 ข้อ 2	 ข้อ 3

ผลการตรวจคำ�ตอบ
(ข้อละ 2 คะแนน)

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 9-10	 ดีมาก	

	 6-8	 ดี

	 3-5	 พอใช้

	 0-2	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

เกณฑ์การให้คะแนน
	 ข้อ	 1-3	 คำ�ตอบถูกต้อง	 ข้อละ	 2	 คะแนน
	 ข้อ	 4	 ผผลลัพธ์ถูกต้อง		 4	 คะแนน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการทดสอบกิจกรรมท่ี 9 การสร้างตัวแปรใน Scratch
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการทำ�แบบทดสอบ โดยตรวจคำ�ตอบและใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนดให้ 
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 9)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล
สรุปผลการประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน
การตรวจคำ�ตอบ

(20 คะแนน)
ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน
	 •	 คำ�ตอบถูกต้องข้อละ 2 คะแนน ประกอบด้วยคำ�อธิบาย 1 คะแนน และผลลัพธ์ 1 คะแนน
	 •	 คำ�ตอบผิดไม่มีคะแนน

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 15-20	 ดี	

	 9-14	 พอใช้

	 0-8	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 	
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการสร้างแบบฟอร์มออนไลน์
คำ�ชีแ้จง ใหผู้ส้อนประเมนิการสรา้งแบบฟอรม์ออนไลน ์ตามรายการประเมนิโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิทีก่ำ�หนดให้
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 13 และ 14)

	 ที่	 ชื่อ - สกุล 
สรุปผลการ

ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

การกำ�หนด
รายละเอียด
แบบฟอร์ม

การพิมพ์
ข้อความ

รูปแบบ
ของ

คำ�ถาม

ความ
ครบถ้วน

การสื่อ
ความ
หมาย

รายการประเมิน

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

รวม 
(15

	 คะแนน)

ระดับ

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	การกำ�หนดราย	 กำ�หนดรายละเอียดของ	 กำ�หนดรายละเอียดของ	 กำ�หนดรายละเอียดของ
	 ละเอียดแบบฟอร์ม	 แบบฟอร์มได้ครบถ้วน	 แบบฟอร์มไม่ครบถ้วน	 แบบฟอร์ม ไม่ครบถ้วน
		  ถูกต้อง ชัดเจน และมีคำ�	 ไม่ถูกต้อง หรือไม่ชัดเจน	 ไม่ถูกต้อง และไม่ชัดเจน
		  ชี้แจงในการตอบแบบฟอร์ม	 และไม่มีคำ�ชี้แจงในการ	 และไม่มีคำ�ชี้แจงในการตอบ
			   ตอบแบบฟอร์ม	 แบบฟอร์ม
2.	รูปแบบของข้อ	 เลือกใช้รูปแบบของข้อ	 เลือกใช้รูปแบบของข้อคำ�ถาม	 เลือกใช้รูปแบบของข้อ
	 คำ�ถาม	 คำ�ถามได้สอดคล้องกับ	 ได้สอดคล้องกับลักษณะของ	 คำ�ถามได้สอดคล้องกับ
		  ลักษณะของข้อมูลที่ต้องการ	 ข้อมูลที่ต้องการ ร้อยละ 80	 ลักษณะของข้อมูลที่ต้องการ
		  ในทุกข้อคำ�ถาม	 ของจำ�นวนข้อคำ�ถามทั้งหมด	 น้อยกว่าร้อยละ 80 ของ
			   ขึ้นไป	 จำ�นวนข้อคำ�ถามทั้งหมด
3.	การสื่อความหมาย	 ข้อคำ�ถามและคำ�ตอบสื่อ	 ข้อคำ�ถามและคำ�ตอบ	 ข้อคำ�ถามและคำ�ตอบ
		  ความหมายชัดเจน สะดวก	 สื่อความหมายค่อนข้างชัดเจน	 ไม่สื่อความหมาย
		  ต่อการตอบแบบสอบถาม
4.	ความครบถ้วน	 จำ�นวนข้อคำ�ถามครบถ้วน	 จำ�นวนข้อคำ�ถามมีร้อยละ	 จำ�นวนข้อคำ�ถามมีจำ�นวน
		  ตามข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้	 80 ขึ้นไปของข้อมูลที่ได้	 น้อยกว่าร้อยละ 80 ของ
			   ออกแบบไว้	 ข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้
5.	การพิมพ์ข้อความ	 มีการพิมพ์ข้อความที่ถูกต้อง	 มีการพิมพ์ข้อความ	 มีการพิมพ์ข้อความ
		  ในทุกข้อคำ�ถาม	 บางส่วนไม่ถูกต้อง	 ส่วนใหญ่ไม่ถูกต้อง

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 13-15	 ดี	

	 8-12	 พอใช้

	 5-7	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 	
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการออกแบบเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการออกแบบเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนดให้
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 14)

	 ที่	 กลุ่ม
สรุปผลการ

ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 รวม	 ระดับ
	 (9)

ความ
ครบถ้วน

ความ
เหมาะสม

คุณธรรม
จริยธรรม

รายการประเมิน

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	ความครบถ้วน	 ออกแบบการเก็บรวบรวม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม
		  ข้อมูลได้ครบถ้วนตาม	 ข้อมูลส่วนใหญ่ตาม	 ข้อมูลได้บางส่วน
		  วัตถุประสงค์ของการนำ�ข้อมูล	 วัตถุประสงค์ของการนำ�ข้อมูล
		  ไปใช้	 ไปใช้
2.	ความเหมาะสม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม
		  ข้อมูลทุกรายการ	 ข้อมูลส่วนใหญ่มีความ	 ข้อมูลไม่เหมาะสมกับประเภท
		  มีความเหมาะสมกับประเภท	 เหมาะสมกับประเภทของ	 ของข้อมูลนั้น
		  ของข้อมูลนั้น	 ข้อมูลนั้น
3.	คุณธรรม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม	 ออกแบบการเก็บรวบรวม
	 จริยธรรม	 ข้อมูล ไม่ละเมิดสิทธิส่วน	 ข้อมูลส่วนใหญ่ ไม่ละเมิดสิทธิ	 ข้อมูลมีการละเมิดสิทธิส่วน
		  บุคคล และไม่ละเมิดลิขสิทธิ์	 ส่วนบุคคลและไม่ละเมิด	 บุคคลและหรือละเมิดลิขสิทธิ์
		  เจ้าของข้อมูล	 ลิขสิทธิ์เจ้าของข้อมูล	 เจ้าของข้อมูล

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 8-9	 ดี	

	 5-7	 พอใช้

	 3-4	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 	
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการสืบค้นข้อมูล
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการสืบค้นข้อมูล ตามรายการประเมินโดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนดให้
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 14)

	 ที่	 กลุ่ม

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 รวม	 ระดับ
	 (9)

กระบวนการ แหล่งข้อมูล ข้อมูลที่ได้

รายการประเมิน

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	กระบวนการ	 มีการวางแผน เข้าถึง	 มีการวางแผน เข้าถึงและเก็บ	 ไม่มีการวางแผน เข้าถึง
		  และเก็บรวบรวมได้	 รวบรวมข้อมูลบางส่วน	 และเก็บรวบรวมข้อมูล
		  สอดคล้องกับข้อมูลที่	 ไม่สอดคล้องกับข้อมูล	 ไม่สอดคล้องกับข้อมูลที่
		  ต้องการ	 ที่ต้องการ	 ต้องการ
2.	แหล่งข้อมูล	 สืบค้นอย่างน้อย 3 แหล่ง	 สืบค้นอย่างน้อย 2 แหล่ง	 สืบค้นอย่างน้อย 1 แหล่ง
		  ที่มีความน่าเชื่อถือ	 ที่มีความน่าเชื่อถือ	 ที่มีความน่าเชื่อถือ
3.	ข้อมูลที่ได้	 •	 ตรงตามจุดประสงค์	 •	ตรงตามจุดประสงค์	 ไม่ตรงตามจุดประสงค์
		  •	 เพียงพอที่จะใช้ตัดสินใจ	 •	เพียงพอที่จะใช้ตัดสินใจ
		  •	 ถูกต้องและเป็นปัจจุบัน	 •	ถูกต้องและเป็นปัจจุบัน
			   (ครบ 3 ประเด็น)	   (ปรากฏ 2 ประเด็น จาก
					      3 ประเด็น)

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 8-9	 ดี	

	 5-7	 พอใช้

	 3-4	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 	
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการใช้สารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ
คำ�ช้ีแจง ให้ผู้สอนประเมินการใช้สารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ตามรายการประเมินโดยใช้เกณฑ์การประเมิน 
ที่กำ�หนดให้ (แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 14)

	 ที่	 กลุ่ม
สรุปผลการ

ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 รวม	 ระดับ
	 (9)

ความ
ครบถ้วน

ความ
ถูกต้อง

การใช้
สารสนเทศ

เพื่อการตัดสินใจ

รายการประเมิน

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	ความครบถ้วน	 สารสนเทศที่ได้ครบถ้วน	 สารสนเทศที่ได้ ส่วนใหญ่	 สารสนเทศที่ได้ ไม่ครบถ้วน
		  ตามวัตถุประสงค์ที่ได้กำ�หนดไว้	 ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ได้	 ตามวัตถุประสงค์ที่ได้กำ�หนด
			   กำ�หนดไว้	 ไว้
2.	ความถูกต้อง	 สารสนเทศที่ได้ถูกต้อง	 สารสนเทศที่ได้มีข้อผิดพลาด	 สารสนเทศที่ได้ส่วนใหญ่มีข้อ
		  ไม่มีข้อผิดพลาด สามารถ	 เล็กน้อย แต่สามารถแก้ไขได้	 ผิดพลาด ไม่สามารถนำ�	
		  นำ�ไปใช้ได้ทันที	 ก่อนนำ�ไปใช้	 ไปใช้ได้
3.	การใช้	 ใช้สารสนเทศในการตัดสินใจได้	 ใช้สารสนเทศในการตัดสินใจได้	 ไม่สามารถใช้สารสนเทศ
	 สารสนเทศ	 อย่างมีประสิทธิภาพตรงตาม	 ตรงตามวัตถุประสงค์	 ในการตัดสินใจได้
	 เพื่อการตัดสินใจ	 วัตถุประสงค์ทุกประการ	 บางประการ

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 8-9	 ดี	

	 5-7	 พอใช้

	 3-4	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 	
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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แบบประเมินการนำ�เสนอ
คำ�ชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการนำ�เสนอของผู้เรียน ตามรายการประเมิน โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำ�หนดให้
(แบบประเมินนี้ใช้สำ�หรับกิจกรรมที่ 14)

	 ที่	 กลุ่ม

สรุปผลการ
ประเมิน

	 ผ่าน	 ไม่ผ่าน

	 รวม	 ระดับ
	 (12
	 คะ
	 แนน)

วิธีการนำ�
เสนอ

ความมั่นใจ
ในการนำ�

เสนอ

เนื้อหา เวลาในการ
นำ�เสนอ

รายการประเมิน

	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1	 3	 2	 1

	 ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน
	 (................................................................)

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคะแนน

	 3 (ดี)	 2 (พอใช้)	 1 (ปรับปรุง)
รายการประเมิน

1.	เนื้อหา	 เนื้อหาถูกต้อง ตรงประเด็น	 เนื้อหาถูกต้อง ตรงประเด็น	 เนื้อหาบางส่วนไม่ถูกต้อง
		  และมีรายละเอียดครอบคลุม	 แต่บางส่วนมีรายละเอียด	 และไม่ครอบคลุม
				    ไม่ครอบคลุม
2.	วิธีการนำ�เสนอ	 มีรูปแบบและเทคนิคการ	 มีรูปแบบและเทคนิคการ	 มีรูปแบบและเทคนิค
		  นำ�เสนอที่น่าสนใจ และ	 นำ�เสนอที่น่าสนใจ หรือ	 การนำ�เสนอไม่น่าสนใจ
		  นำ�เสนอได้อย่างชัดเจน	 นำ�เสนอได้อย่างชัดเจน	 หรือนำ�เสนอได้ไม่ชัดเจน
		  เข้าใจง่าย	 เข้าใจง่าย
3.	ความมั่นใจใน	 •	เสียงดังฟังชัด ออกเสียง	 •	เสียงดังฟังชัด ออกเสียง	 •	เสียงดังฟังชัด ออกเสียง
	 การนำ�เสนอ		  ชัดเจน แบ่งวรรคตอน		  ชัดเจน แบ่งวรรคตอน		  ชัดเจน แบ่งวรรคตอน
			   ได้ถูกต้อง		  ได้ถูกต้อง		  ได้ถูกต้อง
		  •	กิริยาท่าทางเป็นธรรมชาติ	 •	กิริยาท่าทางเป็นธรรมชาติ	 •	กิริยาท่าทางเป็นธรรมชาติ
		  •	มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง 	 •	มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง	 •	มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง
			   (ครบ 3 ประเด็น)		  (ปรากฏ 2 ประเด็น จาก 3 		  (ปรากฏ 1 ประเด็น จาก 3
 					     ประเด็น)		  ประเด็น หรือไม่ปรากฏเลย)
4.	เวลาในการ	 นำ�เสนอตรงตามเวลา	 ใช้เวลาน้อยหรือมากกว่า	 ใช้เวลาน้อยหรือมากกว่า
	 นำ�เสนอ	 ที่กำ�หนด	 เวลาที่กำ�หนดไปเล็กน้อย	 เวลาที่กำ�หนดไปมาก

ระดับคุณภาพ

	 คะแนนรวม	 ระดับ

	 10-12	 ดี	

	 7-9	 พอใช้

	 4-6	 ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน 	
	 ผ่าน		  มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
	 ไม่ผ่าน	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ภาคผนวก
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