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คำนำคำนำ

  คูมือ ครู  แผนการ จัดการ เรียนรู  เทคโนโลยี สารสนเทÈ  ม.   3​เลม​นี้​เปน​สื่อ​การ​เรียนรู​ที่​จัด​ทำขึ้น
​เพือ่​ใช​เปน​แนวทาง​ใน​การ​จดัการ​เรยีนรู​​โดย​ยดึ​หลกัการ​ออก​แบบ​การ​จดัการ​เรยีนรู​แบบ​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n
​ที่​เนน​ผูเรียน​เปน​ศูนยกลาง​ ​(​C​h​i​l​d-C​e​n​t​e​r​e​d​)​​ ​ตาม​หลักการ​ยึด​ผูเรียน​เปนสำคัญ​ ​สงเสริม​ให​นักเรียน​
มี​สวนรวม​ใน​กิจกรรม​และ​กระบวนการ​เรียนรู​ ​สามารถ​สราง​องคความรู​ได​ดวย​ตน​เอง​​ทั้งเปน​รายบุคคล​
และ​ราย​กลุม​ ​โดย​ครู​มี​บทบาท​หนา​ที่​เอื้ออำนวย​ความ​สะดวก​ให​นักเรียน​ประสบผล​สำเร็จ​ ​สนับสนุน​ให​
นักเรียน​มี​โอกาส​ฝก​ปฏิบัติ​งาน​ทั้ง​ใน​หองเรียน​และ​นอก​หองเรียน​ ​สามารถ​เชื่อมโยง​ความรู​ใน​กลุม​สาระ
​การ​เรียนรู​อื่น​ ​ๆ ​​ ​ได​ใน​เชิง​บูรณาการ​ดวย​วิธีการ​ที่​หลากหลาย​ ​เนน​กระบวนการ​คิด​วิเคราะห​ ​สังเคราะห​​
และ​สามารถ​สราง​องคความรู​ได​ดวย​ตน​เอง​​ทำ​ให​นกัเรยีน​ไดรบั​การ​พฒันา​สมรรถนะ​สำคญั​และ​คณุลกัษณะ​
อัน​พึงประสงค​ตาม​ที่​หลักสูตร​กำหนด​​นำไปสู​การ​อยูรวม​กัน​ใน​สังคม​อยาง​สันติสุข
​ ​การ​จัดทำ​คูมือ​ครู​ ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ ​เทคโนโลยี​สารสนเทศเลม​นี้​ได​จัด​ทำตาม​หลักสูตร​
แกนกลาง​การ​ศึกษา​ขั้น​พื้นฐาน​ ​พุทธศักราช​ ​2​5​5​1​​ ​ซึ่ง​ครอบคลุม​สาระ​มาตรฐานการ​เรียนรู​ ​สาระ​ที่​ 3​​
เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​และ​การ​สือ่สาร​​ภาย​ใน​เลม​ได​นำเสนอ​แผนการ​จดัการ​เรยีนรู​เปนราย​ชัว่โมง​ตาม​หนวย​
การ​เรียนรู​​เพื่อ​ให​ครู​นำไป​ใช​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู​ได​สะดวก​ยิ่งขึ้น​​นอกจากนี้แตละ​หนวย​การ​เรียนรู​ยังมี​
การ​วัด​และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ทั้ง​​3​​​ดาน​​ได​แก​​ดาน​ความรู​​ดาน​คุณธรรม​​จริยธรรม​​และ​คานิยม​​
และ​ดาน​ทักษะ/กระบวนการ​ทำ​ให​ทราบ​ผล​การ​เรียนรู​แตละ​หนวย​การ​เรียนรู​ของ​นักเรียน​ได​ทันที
​​ คูมือ​ครู​​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​​นำเสนอ​เนื้อหา​แบง​เปน​​3​​​ตอน​​คือ
  ตอน ที่  1  คำ ชี้ แจง การ จัด แผนการ จัดการ เรียนรู  ประกอบดวย​แนวทาง​การ​ใช​แผนการ​จัดการ​
เรียนรู​​สัญลักษณ​ลักษณะ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​​การ​ออก​แบบ​การจัดการ​เรียนรู​แบบ​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​
(​B​w​D​)​​ ​เทคนิค​และ​วิธีการ​จัดการ​เรียนรู–​การ​วัด​และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ ​ตาราง​วิเคราะห​มาตรฐาน​
การ​เรียนรู​และ​ตัว​ชี้​วัด​ชั้นป​​และ​โครงสราง​การ​แบงเวลา​ราย​ชั่วโมง​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู
  ตอน ที่  2   แผนการ จัดการ เรียนรู  ได​เสนอ​แนะ​แนวทาง​การ​จัดการ​เรียนรู​แตละ​หนวย​การ​เรียนรู​​
ใน​สื่อการเรียน​รู​ สมบูรณ​แบบ​ และ​หนังสือเรียน​ โดย​มี​ผัง​มโนทัศน​เปาหมาย​การ​เรียนรู​และ​ขอบขาย​
ภาระ​งาน​​ผัง​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรู​​และ​แบง​เปน​แผน​ยอย​ราย​ชั่วโมง​​ซึ่ง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​
แตละ​แผน​มี​องคประกอบ​ครบถวน​ตาม​แนวทาง​การ​จัดทำ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ของ​สถานศึกษา
  ตอน ที่  3  เอกสาร/ ความรู เสริม สำหรับ ครู ​ประกอบดวย​แบบทดสอบตาง​ๆ ​​ได​แก​​แบบทดสอบ
​กอน​เรียน​และ​หลัง​เรียน​ ​แบบ​ทด​สอบปลายป​ ​แบบ​ประเมินผล​งาน​ ​แบบ​ประเมิน​พฤติกรรม​ ​และ​
คุณลักษณะ​อัน​พึงประสงค​ดาน​ตาง​ ​ๆ ​​ ​ของ​นักเรียน​ ​และ​ความรู​เสริม​สำหรับ​ครู​ ​ซึ่ง​บันทึก​ลง​ใน​ซีดี​
​(​C​D​)​​​เพื่อ​อำนวย​ความ​สะดวก​ให​แก​ครู​หรือ​ผูสอน
  คูมือ ครู  แผนการ จัดการ เรียนรู  เทคโนโลยี สารสนเทÈ  ม.  3​ ​เลมนี้ได​ออก​แบบ​การ​เรียนรู​
ดวย​เทคนิค​และ​วิธีการ​สอน​อยาง​หลากหลาย​ ​หวัง​วา​จะ​เปน​ประโยชน​ตอ​การ​นำไป​ประยุกต​ใช​ใน​การ
​​จัดการ​เรียนรู​ให​เหมาะสมกับ​สภาพ​แวดลอม​ของ​นักเรียน​ตอไป
             
          คณะ ผูจัดทำ 
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2 ​​คูมือครู​​แผ​น​การ​จัดการ​เรียน​รู​เทคโนโลยีสารสนเทศ​ม.​3

​​ คูมือ​ครู​ ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ ​เทคโนโลยี​สารสนเทศเลม​นี้​จัด​ทำขึ้น​เพื่อ​เปน​แนวทาง​ให​ครู​ใช​
ประกอบการ​จัดการ​เรียนรู​ กลุม​สาระ​การ​เรียนรู​การ​งานอาชีพ​และ​เทคโนโลยี​ ​ชั้น​มัธยมศึกษา​ป​ที่​ ​3​​
ตาม​หลักสูตร​แกนกลาง​การ​ศึกษา​ขั้น​พื้นฐาน​ ​พุทธศักราช​ ​2​5​5​1​​ ​ซึ่ง​การ​แบง​หนวย​การ​เรียนรู​สำหรับ​
จัดทำ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ราย​ชั่วโมง​ใน​คูมือ​ครู​​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​เลม​นี้​แบง​เนื้อหา​เปน​​4​หนวย​
สามารถ​ใช​ควบคู​กบั​หนงัสอื​เรยีน​​รายวชิา​พืน้ฐาน​​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​ชัน้​มธัยมศกึษา​ป​ที​่3​และ​สือ่การ
เรียน​รู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณ​แบบ​​ชั้น​มัธยมศึกษาป​ที่​​3​​ประกอบดวย​หนวย​การ​เรียนรู​​ดังนี้
​ ​หนวย​การ​เรียนรู​ที่​​1​​​หลักการทำโครงงาน
​ หนวยการเรียนรูที่​2​โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน
​ หนวยการเรียนรูที่​3​การนำเสนองาน
​ หนวยการเรียนรูที่​4​Microsoft​PowerPoint
​​ แผนการ​จัดการ​เรียนรู​เลมนี้​ได​นำเสนอ​รายละเอียด​ไว​ครบถวน​ตาม​แนวทาง​การ​จัดทำ​แผนการ​
จัดการ​เรียนรู​ของ​สำนักงาน​คณะกรรมการ​การ​ศึกษา​ขั้น​พื้นฐาน​​โดย​ออก​แบบ​กิจ​กรรมการ​เรียน​การ​สอน​​
ให​นักเรียน​ได​พัฒนา​องคความรู​ ​สมรรถนะ​สำคัญ​ ​และ​คุณลักษณะ​อัน​พึงประสงค​ไว​อยาง​ครบถวน​
ตาม​หลกัสตูร​แกนกลาง​การ​ศกึษา​ขัน้​พืน้ฐาน​​พทุธศกัราช​​2​5​5​1​​​ซึง่​คร​ูควร​ศกึษา​แผนการ​จดัการ​เรยีนรู​นี​้
ให​ละเอียด​​เพื่อ​ปรับ​ใช​ให​สอดคลองกับ​สภาพ​แวดลอม​​สถานการณ​​และ​สภาพ​ของ​นักเรียน
​​ ใน​แตละ​หนวย​การ​เรียนรู​จะ​แบง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ออก​เปนราย​ชั่วโมง​ ​ซึ่ง​มี​จำนวนชั่ว​โมง
​มาก​นอย​ไม​เทา​กัน​ขึ้น​อยู​กับ​ความ​ยาว​ของ​เนื้อหา​สาระ​​และ​ใน​แตละ​หนวย​การ​เรียนรู​มี​องคประกอบ​ดังนี้
  1 .   ผงั มโนทÈัน เป‡าหมาย การ เรยีนรู และ ขอบขาย ภาระ งาน ​แสดง​ขอบขาย​เนือ้​หา​การ​จดัการ​เรยีนรู​
ที่​ครอบคลุม​ความรู​​คุณธรรม​​จริยธรรม​​คานิยม​ทักษะ/​กระบวนการ​​และ​ภาระ​งาน/​ชิ้นงาน
  2 .  กรอบ แนวคดิ การ ออก แบบ การ จดัการ เรยีนรู แบบ  B w D  ​(​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​T​e​m​p​l​a​t​e​)​​​เปน
​ผัง​แสดง​แนวคิด​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู​ของ​แตละ​หนวย​การ​เรียนรู​​แบง​เปน​​3​​​ขั้น​​ได​แก
    ขั้น ที่  1 ​ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน
    ขั้น ที่  2 ภาระ​งาน​และ​การ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ซึ่ง​เปน​หลักฐาน​ที่​แสดงวา​นักเรียน​มีผล​การ​
เรียนรู​ตาม​ที่​กำหนด​ไว​อยาง​แทจริง
    ขั้น ที่  3 แผนการ​จัดการ​เรียนรู​จะ​ระบุ​วา​ใน​หนวย​การ​เรียนรู​นี้​แบง​เปน​แผนการ​จัดการ​เรียนรู
​กี่​แผน​​และ​แตละ​แผน​ใชเวลา​ใน​การ​จัด​กิจกรรม​กี่​ชั่วโมง
  3 .  แผนการ จัดการ เรียนรู  ​เปน​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ตาม​กรอบ​แนวคิด​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​
เรียนรู​แบบ​​B​w​D​​​ประกอบดวย
    3 . 1   ชื่อ แผนการ จัดการ เรียนรู ​ประกอบดวย​ลำดับ​ที่​ของ​แผน​ ​ชื่อ​แผน​ ​และ​เวลา​เรียน​ ​เชน​​
แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​1​​​เรื่อง​​ลักษณะของ​โครง​งาน​​​เวลา​​2​​​ชั่วโมง
    3 . 2   สาระสำคญั ​เปน​ความคดิ​รวบยอด​ของ​เนือ้หา​ที​่นำมา​จดัการ​เรยีนรู​ใน​แตละ​แผนการ​จดัการ​
เรียนรู

1. แนวทางการใชแผนการจัดการเรียนรู
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    3 . 3   ตวั ชี ้วดั ชัน้ป​​เปนตวั​ชี​้วดั​ที​่ใช​ตรวจสอบ​นกัเรยีน​หลงัจาก​เรยีนจบ​เนือ้หา​ที​่นำเสนอ​ใน​แตละ​
แผนการ​จัดการ​เรียนรู​นั้น​​ๆ ​​​ซึ่ง​สอดคลองกับ​มาตรฐาน​การ​เรียนรู​ของ​หลักสูตร
    3 . 4   จดุประสงค การ เรยีนรู  เปน​สวน​ที​่บอก​จดุ​มุงหมาย​ที​่ตองการ​ให​เกดิขึน้​กบั​นกัเรยีนภายหลงั​
จาก​การ​เรียนจบ​ใน​แตละ​แผน​ทั้ง​ในดาน​ความรู​ ​(​K​)​​ ​ดาน​คุณธรรม​ ​จริยธรรม​ ​และ​คานิยม​ ​(​A​)​​และ 
ดาน​ทักษะ/​กระบวนการ​ ​(​P​)​​ ​ซึ่ง​สอดคลอง​สัมพันธกับ​ตัว​ชี้​วัด​ชั้นปและ​เนื้อหา​ใน​แผนการ​จัดการ 
​เรียนรู​นั้น​​ๆ ​
    3 . 5  การ วัด และ ประเมินผล การ เรียนรู  เปนการ​ตรวจสอบ​ผล​การ​จัดการ​เรียน​รูวา​ ​หลังจาก​
จัดการ​เรียนรู​ใน​แตละ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​แลว​ ​นักเรียน​มี​พัฒนาการ​ ​มี​ผล​สัมฤทธิ์​ทาง​การ​เรียน​ตาม​
เปาหมาย​ที่คาดหวัง​ไว​หรือ​ไม​ ​และ​มี​สิ่ง​ที่​จะ​ตอง​ไดรับ​การ​พัฒนา​ ​ปรับปรุง​ ​หรือ​สงเสริม​ในดาน​ใด​บาง​​ 
ดงั​น้ัน​​ใน​แตละ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​จึง​ได​ออก​แบบ​วิธีการ​และ​เคร่ืองมือ​ใน​การ​วัด​และ​ประเมินผล​การเรียนรู​​
ดาน​ตาง​​ๆ ​​​ของ​นักเรียน​ไว​อยาง​หลากหลาย​​เชน​​การ​ทำ​แบบทดสอบ​​การ​ตอบ​คำ​ถาม​สั้น​​ๆ ​​​การ​ตรวจ 
​ผล​งาน​​การ​สงัเกต​พฤตกิรรม​ทัง้​ที​่เปน​รายบคุคล​และ​เปนรายกลุม​​เปนตน​​โดย​เนน​การ​ปฏบิตั​ิให​สอดคลอง​
และ​เหมาะสมกับ​ตัว​ชี้​วัด​และ​มาตรฐาน​การ​เรียนรู
​​ ​​ ​​ ​วธิกีาร​และ​เครือ่งมอื​ใน​การ​วดั​และ​ประเมนิผล​การ​เรยีนรู​เหลานี​้​คร​ูสามารถ​นำไป​ใช​ประเมนิ​
นักเรียน​ได​ทั้ง​ใน​ระหวาง​การ​จัดการ​เรียนรู​และ​การ​ทำ​กิจกรรม​ตาง​ ​ๆ ​​ ​ตลอดจน​การนำ​ความรู​ไป​ใช​ใน 
​ชีวิต​ประจำวัน
    3 . 6  สาระ การ เรียนรู  เปน​หัวขอยอย​ที่​นำมา​จัดการ​เรียนรู​ใน​แตละ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​​ 
ซึ่ง​สอดคลองกับ​สาระ​การ​เรียนรู​แกนกลาง
    3 . 7   แนวทาง บูรณาการ ​เปนการ​เสนอ​แนะ​แนวทาง​การ​จัด​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ใน​เรื่อง​ที่​เรียน 
​ของ​แตละ​แผน​ให​เชือ่มโยง​สมัพนัธกนักบั​สาระ​การ​เรยีนรู​อืน่​​ๆ ​​​ได​แก​​ภาษาไทย​​คณติศาสตร​​วทิยาศาสตร​​
สังคมศึกษา​ ​ศาสนา​ ​และ​วัฒนธรรม​ ​สุขศึกษา​และ​พลศึกษา​ ​ศิลปะ​ ​และ​ภาษา​ตางประเทศ​ ​เพื่อ​ให 
การ​เรียนรู​สอดคลอง​และ​ครอบคลุม​สถานการณ​จริง
    3 . 8 กระบวนการ จดัการ เรยีนรู ​เปนการ​เสนอ​แนวทาง​การจดั​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​ใน​เนือ้หา​แตละ​
เรื่อง​​โดย​ใช​แนวคิด​และ​ทฤษฎี​การ​เรียนรู​ตาง​​ๆ ​​​ตาม​ความ​เหมาะสม​​ทั้งนี้​เพื่อ​ให​ครู​นำไป​ใช​ประโยชน​ใน​
การ​วาง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ได​อยาง​มี​ประสิทธิภาพ​ ​ซึ่ง​กระบวนการ​จัดการ​เรียนรู​ประกอบดวย​ ​5​​ ​ขั้น​​
ได​แก
​​ ​​ ​​ ​ขั้น​ที่​​1​​​ขั้น​นำ​เขาสู​บทเรียน
​​ ​​ ​​ ​ขั้น​ที่​​2​​​ขั้น​สอน
​​ ​​ ​ ​​ขั้น​ที่​​3​​​ขั้น​สรุป
​​ ​​ ​ ​​ขั้น​ที่​​4​​​ขั้น​ฝกฝน​นักเรียน
​​ ​​ ​​ ​ขั้น​ที่​​5​​​ขั้น​นำไป​ใช
    3 . 9   กิจกรรม เสนอ แนะ เปน​กิจกรรม​สำหรับ​ให​นักเรียน​ได​พัฒนา​เพิ่มเติม​ในดาน​ตาง​ ​ๆ ​​​
นอกเหนือ​จาก​ที่​ได​จัดการ​เรียนรู​มา​แลว​ใน​ชั่วโมง​เรียน​ ​กิจกรรม​เสนอ​แนะ​มี​ ​2​​ ​ลักษณะ​ ​คือ​ ​กิจกรรม 
สำหรับ​กลุม​สนใจ​พิเศษ​ จัด​ให​แก​ผูที่มี​ความ​สามารถ​พิเศษ​ และ​ตองการ​ศึกษา​คนควา​ใน​เนื้อหา​นั้น​ ​ๆ ​​​
ให​ลึกซึ้ง​กวางขวาง​ยิ่งขึ้น​ ​และ​กิจกรรม​สำหรับ​ฝก​ทักษะ​เพิ่มเติม​ จัด​ให​แก​ผูที่​ตอง​การ​เรียนรู​ให​ครบ​ตาม​
เปาหมาย​​ซึ่ง​มี​ลักษณะ​เปนการ​ซอม​เสริม​ความรู​ให​แก​นักเรียน 
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    3 . 1 0  สือ่/ แหลง การ เรยีนรู ​เปน​รายชือ่​สือ่​การ​เรยีนรู​ทกุ​ประเภท​ที​่ใช​ใน​การ​จดัการ​เรยีนรู​​ซึง่​ม​ีทัง้​
สื่อ​ธรรมชาติ​​สื่อ​สิ่งพิมพ​​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส​​และ​สื่อ​บคุคล​​เชน​​หนังสือ​​เอกสาร​ความรู​​รูปภาพ​​เครือขาย​
อินเทอรเน็ต​​วีดิทัศน​​ปราชญ​ชาวบาน​​เปนตน
    3 . 1 1   บันทึก หลัง การ จัดการ เรียนรู ​เปน​สวน​ที่​ให​ครู​บันทึก​ผล​การ​จัดการ​เรียน​รูวา​ประสบ 
​ความ​สำเร็จ​หรือ​ไม​ ​มี​ปญหา​หรือ​อุปสรรค​อะไร​เกิดขึ้น​บาง​ ​ได​แกไข​ปญหา​และ​อุปสรรค​นั้น​อยางไร​ ​และ 
​ขอเสนอ​แนะ​สำหรับ​การ​จัดการ​เรียนรู​ครั้ง​ตอไป
​​ ​นอกจากนี้​ยัง​อำนวย​ความ​สะดวก​ให​ครู​ ​โดย​จัดทำ​แบบทดสอบ​ ​​แบบ​ประเมิน​ผลการจัดกิจกรรม​
แบบ​ประเมินผล​พฤติกรรม​ดาน​ตาง​​ๆ ​​​และ​ความรู​เสริม​สำหรับ​ครู​บันทึก​ลง​ใน​ซีดี​​(​C​D​)​​​ประกอบดวย
  1.  แบบทดสอบ กอน เรียน และ หลัง เรียน​ ​เปน​แบบทดสอบ​เพื่อ​ใช​วัด​และ​ประเมินผล​นักเรียน​
กอน​การ​จัดการ​เรียนรู​และ​หลัง​การ​จัดการ​เรียนรู
   2 . แบบ ทด สอบปลายป​ ​เปน​แบบทดสอบ​เพื่อ​ใช​วัด​และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ปลายป​ ซึ่ง​
ประเมินผล​​3​​​ดาน​​ได​แก
​ ​ ​ 1​)​​ดาน​ความรู​​มี​แบบทดสอบ​ทั้ง​ที่​เปน​แบบ​ปรนัย​และ​อัตนัย
​​ ​​ ​​ 2​)​​ดาน​คุณธรรม​​จริยธรรม​​และ​คานิยม​​เปนตาราง​ประเมิน
​​ ​​ ​​ 3​)​​ดาน​ทักษะ/​กระบวนการ​​เปนตาราง​ประเมิน
   3. แบบ ประเมินผล การ จัด กิจกรรม ตาง  ๆ  ​​เชน​​แบบ​ประเมินผล​งาน​​แบบ​บันทึก​ความรู
  4 .  ความรู เสริม สำหรับ ครู​​เปนการ​นำเสนอ​ความรู​ใน​เรื่อง​ตาง​​ๆ ​​​แก​ครู​​เชน
​ ​ ​​ 1​)​​หลักการ​จัดทำ​แฟม​สะสม​ผล​งาน​ ​(​P​o​r​t​f​o​l​i​o​)​​ ​และ​วิธีการ​คัดเลือก​ผล​งาน​เพื่อ​เก็บ 
​ใน​แฟม​สะสม​ผล​งาน
​​ ​​ ​​ 2​)​​ความ​รูเรื่อง​โครงงาน
  5.  แบบฟอรม โครงสราง แผนการ จัดการ เรียนรู ​ที่​ออก​แบบ​การจัดการ​เรียนรู​แบบ​​B​a​c​k​w​a​r​d​ 
D​e​s​i​g​n​ ครู​ควร​ศึกษา​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​เพื่อ​เตรียมการ​สอน​อยาง​มี​ประสิทธิภาพและ​จัด​กิจกรรม​ 
ให​นักเรียน​ได​พัฒนา​ครบ​ทุก​สมรรถนะ​สำคัญ​ที่​กำหนด​ไว​ใน​หลักสูตร​ ​กลาว​คือ​ ​สมรรถนะ​ใน​การ​สื่อสาร​​
การ​คิด​ ​การ​แกปญหา​ ​การ​ใช​ทักษะ​ชีวิต​ ​และ​การ​ใช​เทคโนโลยี​ ​รวม​ถึง​คุณลักษณะ​อัน​พึงประสงค​ 
ตาม​หลักสูตรและ​กิจกรรม​เสนอ​แนะ​เพื่อการเรียน​รูเพิ่มเติม​ให​เต็ม​ตาม​ศักยภาพ​ของ​นักเรียน​แตละคน​ 
​ซึ่ง​ได​กำหนด​ไว​ใน​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​นี้​แลว
​​ ​นอกจากนี้​ ​ครู​สามารถ​ปรับปรุง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ให​สอดคลองกับ​สภาพ​ความ​พรอม​ของ​
นักเรียน​และ​สถานการณ​เฉพาะหนา​ ​ซึ่ง​จะ​ใช​เปนผล​งาน​เพื่อ​เลื่อน​วิทยฐานะ​ได​ ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​นี้​ 
ได​อำนวย​ความ​สะดวก​ให​คร​ู ​โดย​ได​พิมพ​โครงสราง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​ออก​แบบ​การจัดการ​เรียนรู​ 
แบบ​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​ให​ครู​เพิ่มเติม​เฉพาะ​สวน​ที่​ครู​ปรับปรุง​เอง​ไว​ดวย​แลว
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​ ​สัญลักษณ​ลักษณะ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​เปน​เครื่องหมาย​ที่​ปรากฏ​อยู​ใน​สื่อ​การ​เรียนรู​ ​เทคโนโลยี
สารสนเทศ​​สมบูรณ​แบบ​และ​แบบฝกทักษะ​รายวิชา​พื้นฐาน​​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ทุก​เลม​​โดย​กำหนด​
สญัลกัษณ​กำกบั​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​ไว​ทกุ​กจิกรรม​​เพือ่​ชวย​ให​คร​ูและ​นกัเรยีน​ทราบ​ลกัษณะ​ที​่ตองการ​เนน​
ของ​กิจกรรม​นั้น​​ๆ ​​​เพื่อ​ที่​จะ​จัด​กิจกรรม​ให​บรรลุ​เปาหมาย​​สัญลักษณ​ลักษณะ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​มี​ดังนี้

  1​.​​สัÞลักÉ³​หลัก​ของ​กลØม​สาระ​การ​เรียนรู​การ​งานอาªีพ​และ​เทคâนâลยี
 
    โครงงาน ​เปน​กิจกรรม​ที่​มุงพัฒนาการ​คิด​​การ​วาง​แผน​​และ​การ​แกปญหา
 
   การ พ²ันา กระบวนการ คดิ ​เปน​กจิกรรม​ที​่กำหนด​ให​นกัเรยีน​ได​ใช​กระบวนการ​คดิ​เพือ่​เพิม่พนู​
​ ​ ทักษะ​การ​คิด​ดาน​ตาง​​ๆ ​​​ของ​ตน​เอง
 
   การ ประยุกต ใช ใน ชีวิต ประจำวัน  เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​นำ​ความรู​และ​ทักษะ​ไปใช​
​ ​ ​แกปญหา​ใน​สถานการณ​จริง​ใน​ชีวิต​ประจำวัน
 
   การ ปฏิบัติ จริง/ ½ƒก ทักษะ​ ​เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​ได​ฝก​ปฏิบัติ​เพื่อ​ให​เกิด​ทักษะ​​
​ ​ ซึ่ง​จะ​ชวย​ใหการ​เรียนรู​เปนไปตาม​เปาหมาย​แ​ละ​เกิด​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน
 
   การ คิด สรางสรรค  เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​ได​พัฒนา​ความคิด​สรางสรรค​ลักษณะ​
​ ​ ตาง​ ​ๆ ​​ ​ได​แก​ ​ความคิด​ริเริ่ม​ ​ความ​คลอง​ใน​การ​คิด​ ​ความ​ยืดหยุน​ใน​การ​คิด​ ​และ​ความคิด​
  ÅะàÍÕÂดÅÍÍ
 
  2​.​​​สัÞลักÉ³​เสริม​ของ​กลØม​สาระ​การ​เรียนรู​การ​งานอาªีพ​และ​เทคâนâลยี
 
   การ ทำประโยชน ให สังคม​ ​เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​นำ​ความรู​ไป​ปฏิบัติ​ใน​การ​ทำ
​ ​ ประโยชน​แก​สวนรวม​​เพื่อ​ให​อยูรวม​กัน​ใน​สังคม​อยาง​มี​ความ​สุข
 
   การ Èึกษา คนควา/ สืบคน ​เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​ศึกษา​คนควา​หรือ​สืบคน​ขอมูล​
​ ​ จาก​แหลง​การ​เรียนรู​ตาง​​ๆ ​​​เพื่อ​สราง​องคความรู​ดวย​ตน​เอง
 
   การ สำรวจ ​เปน​กจิกรรม​ที​่กำหนด​ให​นกัเรยีน​สำรวจ​และ​รวบรวม​ขอมลู​เพือ่​นำมา​ศกึษา​​วเิคราะห​
​ ​ หาเหตุ​​หา​ผล​​และ​สรุป​ขอมูล​​เพื่อ​ให​เกิด​องคความรู​ดวย​ตน​เอง

2. สัญลักษณลักษณะกิจกรรมการเรียนรู
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    การ สังเกต ​เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​รูจัก​สังเกต​สิ่ง​ที่​ตองการ​เรียนรู​จน​สามารถ​สราง​
​ ​ องคความรู​ได​อยาง​เปนระบบ​และ​มี​เหตุผล
 
   ทักษะ การ พูด ​เปน​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​ได​พัฒนา​ทักษะ​การ​พูด​ประเภท​ตาง​​ๆ ​
 
   กิจกรรม สำหรับ กลุม พิเÈษ ​เปน​กิจกรรม​สำหรับ​ให​นักเรียน​ใช​พัฒนาการ​เรียนรู​เพื่อ​เติมเต็ม​
​ ​ ศักยภาพ​การ​เรียนรู​ของ​ตน​เอง
 
  กิจกรรม สำหรับ ซอม เสริม ​เปน​กิจกรรม​สำหรับ​ให​นักเรียน​ใช​เรียน​ซอม​เสริม​เพื่อ​ให​เกิด​การ​
​ ​ เรียนรู​ตามตัว​ชี้​วัด​ชั้นป

3. การออกแบบการจัดการเรียนรู

   แบบ Backward Design (BwD)

 การ​จัดการ​เรียนรู​หรือ​การ​สอน​เปนงาน​ที่​ครู​ทุกคน​ตอง​ใช​กลวิธี​ตาง​ ​ๆ ​​ ​มากมาย​เพื่อ​ให​นักเรียน​

สน​ใจ​ที่​จะ​เรียนรู ​และ​เกิดผล​ตาม​ที่​ครู​คาดหวัง​ ​การ​จัดการ​เรียนรู ​จัด​เปน​ศาสตร​ที่​ตอง​ใช​ความ​รู 

ความ​สามารถ​ตลอดจน​ประสบการณ​อยาง​มาก​ ​ครู​บางคน​อาจ​จะ​ละเลย​เรื่อง​ของ​การ​ออก​แบบ​การ​

จัดการ​เรียนรู​หรือ​การ​ออก​แบบ​การ​สอน​​ซึ่ง​เปนงาน​ที่​ครู​จะ​ตอง​ทำ​กอน​การ​เขียน​แผนการ​จัดการ​เรียนรู

  การ ออก แบบ การ จัดการ เรียนรู ทำ อยางไร  ทำไม จึง ตอง ออก แบบ การ จัดการ เรียนรู

​ ​ครู​ทุกคน​ผาน​การ​ศึกษา​และ​ได​เรียนรู​เกี่ยวกับ​การ​ออก​แบบ​การจัดการ​เรียนรู​มา​แลว​ ​ในอดีต​

การ​ออก​แบบการ​จัด​การ​เรียนรู​จะ​เริ่มตน​จาก​การ​กำหนด​จุดประสงค​การ​เรียนรู​ ​การ​วาง​แผนการ​จัดการ

เรียนรู​ ​การ​ดำเนินการ​จัดการ​เรียนรู​ ​และ​การ​วัด​และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ ปจจุบัน​การ​เรียนรู​ได​มี

​การ​เปลี่ยน​แปลง​ไป​ตาม​สภาพ​แวดลอม​​เศรษฐกิจ​​และ​สังคม​​รวม​ทั้ง​การ​เปลี่ยน​แปลง​ดาน​วิทยาศาสตร​

และ​เทคโนโลยี​ที่​เขามา​มี​บทบาท​ตอ​การ​ศึกษาของ​นักเรียน​ ​ซึ่ง​นักเรียน​สามารถ​เรียนรู​ได​จาก​สื่อ​และ​

แหลงการ​เรียนรู​ตาง​ ​ๆ ​​​ที่​มี​อยู​รอบตัว​​ดัง​นั้น​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรู​จึง​เปน​กระบวนการ​สำคัญ​ที่​

ครู​จำเปน​ตอง​ดำเนินการ​ให​เหมาะสมกับ​ศักยภาพ​ของ​นักเรียน​แตละ​คน

​​ วิก​กินส​และ​แมกไท​ ​นักการ​ศึกษา​ชาว​อเมริ​กัน​ได​เสนอ​แนวคิด​เกี่ยวกับ​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​

เรยีนรู​ที​่เขา​เรยีกวา​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​ซึง่​เปนการ​ออก​แบบ​การ​จดัการ​เรยีนรู​ที​่คร​ูจะ​ตอง​กำหนด​ผลลพัธ​

ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน​กอน​ ​โดย​เขา​ทั้งสอง​ให​ชื่อวา​ ​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ ​(​E​n​d​u​r​i​n​g​​

​U​n​d​e​r​s​t​a​n​d​i​n​gs​)​​​เมื่อ​กำหนด​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ได​แลว​​ครู​จะ​ตอง​บอก​ให​ได​วาความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ของ​

นักเรียน​นี้​เกิด​จาก​อะไร​​นักเรียน​จะ​ตอง​มี​หรือ​แสดง​พฤติกรรม​อะไร​บาง​​ครู​มี​หรือ​ใช​วิธีการ​วัด​อะไร​บาง​ที่​

จะ​บอกวา​นักเรียน​มี​หรือ​แสดง​พฤติกรรม​เหลา​นั้น​แลว​ ​จาก​นั้น​ครู​จึง​นึก​ถึง​วิธีการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​จะ​ทำ​ให​

นักเรียน​เกิด​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ตอไป
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  แนวคิด  B a c k w a r d   D e s i g n 
​ ​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​เปนการ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรู​ที่​ใช​ผลลัพธ​ปลายทาง​เปนหลัก​​ซึ่ง​ผลลัพธ​
ปลาย​ทางนี้​จะ​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน​ก็ตอเมื่อ​จบ​หนวย​การ​เรียนรู​ ​ทั้งนี้​ครู​จะ​ตอง​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรู​​

โดย​ใช​กรอบ​ความคิด​ที่​เปน​เหตุ​เปนผลและมี​ความ​สัมพันธ​กัน​ ​จาก​นั้น​จึง​จะ​ลงมือ​เขียน​แผนการ​จัดการ​

เรียนรู​ขยาย​รายละเอียด​เพิ่มเติม​ให​มี​คุณภาพ​และ​ประสิทธิภาพ​ตอไป

​ ​กรอบ​ความคิด​หลัก​ของ​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรูแบบ​ ​B​a​c​k​w​a​r​d​​ ​D​e​s​i​g​n​​ ​มี​ขั้นตอน​หลัก​ 

ที่​สำคัญ​​3​​​ขั้นตอน​​คือ

​ ​ขั้น​ที่​​1​​กำหนด​ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน

​​ ขั้น​ที่​​2​​กำหนด​ภาระ​งาน​และ​การ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ซึ่ง​เปน​หลักฐาน​ที่​แสดงวา​นักเรียน​มี​ผล​ 

การ​เรียนรู​ตาม​ที่​กำหนด​ไว​อยาง​แทจริง

​ ​ขั้น​ที่​​3​วาง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู

 

  ขั้น ที่  1  กำหนด ผลลัพธ ปลายทาง ที่ ตองการ ให เกิด ขึ้นกับ นักเรียน

​ ​กอน​ที่​จะ​กำหนด​ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน​นั้น​ ​ครู​ควร​ตอบ​คำ​ถาม​สำคัญ​

ตอไปนี้

​​ –​​ ​นักเรียน​ควร​จะ​มีความรู​​ความ​เขา​ใจ​​และ​สามารถ​ทำ​สิ่ง​ใด​ได​บาง​​

​ ​–​​ เนือ้หา​สาระ​ใด​บาง​ที​่ม​ีความ​สำคญัตอ​การ​สราง​ความ​เขา​ใจ​ของ​นกัเรยีน​​และ​ความ​เขา​ใจ​ที​่คงทน​​

(​E​n​d​u​r​i​n​g​​​U​n​d​e​r​s​t​a​n​d​i​n​gs​)​​​ที่​ครู​ตองการ​จัดการ​เรียนรู​ให​แก​นักเรียน​มี​อะไร​บาง

​ ​เมื่อ​จะ​ตอบ​คำ​ถาม​สำคัญ​ดังกลาว​ขางตน​​ให​ครู​นึก​ถึง​เปาหมาย​ของ​การ​ศึกษา​​มาตรฐาน​การ​เรียนรู​

ดาน​เนื้อหา​ระดับชาติ​ที่​ปรากฏ​อยู​ใน​หลักสูตร​แกนกลาง​การ​ศึกษา​ขั้น​พื้นฐาน​​พุทธศักราช​​2​5​5​1​​​รวม​ทั้ง​

มาตรฐาน​การ​เรียนรู​ระดับ​เขต​พื้น​ที่​การ​ศึกษา​หรือ​ทองถิ่น​​

​​ การ​ทบ​ทวนความ​คาดหวัง​ของ​หลักสูตร​แกนกลาง​การ​ศึกษา​ขั้น​พื้นฐาน​ ​เนื่องจาก​มาตรฐาน​แตละ​

ระดับ​จะ​มี​ความ​สัมพันธกับ​เนื้อหา​สาระ​ตาง​​ๆ ​​​ซึ่ง​มี​ความ​แตกตาง​ลดหลั่น​กัน​ไป​​ดวย​เหตุนี้​ขั้น​ที่​​1​​​ของ​​

B​a​c​k​w​a​r​d​​ ​D​e​s​i​g​n​​ ​ครู​จึง​ตอง​จัด​ลำดับ​ความ​สำคัญ​และ​เลือก​ผลลัพธ​ปลายทาง​ของ​นักเรียน​ ​ซึ่ง​เปน 

ผล​การ​เรียนรู​ที่เกิด​จาก​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ตอไป

  ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ของ​นักเรียน

​​ ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​คือ​อะไร​ ​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​เปน​ความรู​ที่​ลึกซึ้ง​ ​ได​แก​ ​ความคิด​รวบยอด​ 

​ความ​สมัพนัธ​​และ​หลกัการ​ของ​เนือ้หา​และ​วชิา​ที​่นกัเรยีน​เรยีนรู​​หรอื​กลาว​อกีนยัหนึง่​เปน​ความรู​ที​่องิ​เนือ้หา​​

ความรู​นี้​เกิด​จาก​การ​สะสม​ขอมูล​ตาง​​ๆ ​​​ของ​นักเรียน​​และ​เปน​องคความรู​ที่​นักเรียน​สรางขึ้น​ดวย​ตน​เอง

  การ​เขียน​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ใน​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรู

​​ ถา​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​หมาย​ถึง​สาระสำคัญ​ของ​สิ่ง​ที่​จะ​เรียนรู​แลว​ ​ครู​ควร​จะ​รูวา​สาระสำคัญ​

หมาย​ถึง​อะไร​ ​คำ​วา​ ​สาระสำคัญ​ ​มาจาก​คำ​วา​ ​C​o​n​c​e​p​t​​ ​ซึ่ง​นักการ​ศึกษา​ของ​ไทย​แปลเปน​ภาษาไทย​วา​​

สาระสำคัญ​​ความคิด​รวบยอด​​มโนทัศน​​มโน​มติ​​และ​สังกัป​​ซึ่ง​การ​เขียน​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​นิยม​ใช​

คำ​วา​​สาระสำคัญ​​​
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 สาระสำคญั​เปน​ขอความ​ที​่แสดง​แกน​หรอื​เปาหมาย​เกีย่วกบั​เรือ่ง​ใด​เรือ่ง​หนึง่​​เพือ่​ให​ได​ขอสรปุ​รวม​
และ​ขอ​แตกตาง​เกี่ยวกับ​เรื่อง​ใด​เรื่อง​หนึ่ง​ ​โดย​อาจ​ครอบคลุม​ขอเท็จจริง​ ​กฎ​​ทฤษฎี​ ​ประเด็น​​และ​การ​
สรุป​สาระสำคัญ​และ​ขอความ​ที่​มี​ลักษณะ​รวบยอด​อยาง​อื่น
  ประเภท​ของ​สาระสำคัญ
​ ​1​.​​​​​ระดับ​กวาง​​​​(​B​r​o​a​d​​​C​o​n​c​e​p​t​)​
​ ​2​.​​ระดับ​การ​นำไป​ใช​​​​(​O​p​e​r​a​t​i​v​e​​​C​o​n​c​e​p​t​​​หรือ​​F​u​n​c​t​i​o​n​a​l​​​C​o​n​c​e​p​t​)​
  ตัวอยาง​สาระสำคัญ​ระดับ​กวาง
​ ​–​​ ​โครง​งาน​เปนภาระ​งาน​​ชิ้น​งาน​​หรือ​กิจกรรม​อิสระ​ที่​ผูทำโครง​งาน​สนใจ
  ตัวอยาง​สาระสำคัญ​ระดับ​การ​นำไป​ใช
​ ​–​​ ​โครงงานคอมพิวเตอรเปนภาระงาน​ชิ้นงาน​หรือกิจกรรมอิสระที่ผูทำโครงงานเลือกศึกษาหรือ
ดำเนินการตามความสนใจ​โดยอาศัยความรู​ทักษะ​และประสบการณของผูทำโครงงาน
               แนวทาง การ เขียน สาระสำคัญ
​ ​1​.​​​ให​เขยีน​สาระสำคญั​ของ​ทกุ​เรือ่ง​​โดย​แยก​เปน​ขอ​​ๆ ​​​(​จำนวน​ขอ​ของ​สาระสำคญั​จะ​เทากบั​จำนวน​
เรื่อง)​
​ ​2​.​​​​​การ​เขียน​สาระสำคัญ​ที่​ดี​ควร​เปน​สาระสำคัญ​ระดับ​การ​นำไป​ใช
​​ 3​.​​​​​สาระสำคัญ​ตอง​ครอบคลุม​ประเด็น​สำคัญ​ครบถวน​ ​เพราะ​หาก​ขาด​สวน​ใด​ไป​แลว​จะ​ทำ​ให​
นักเรียน​รับ​สาระสำคัญ​ที่​ผิด​ไป​ทันที
​​ 4​.​​​​​การ​เขียน​สาระสำคัญ​ที่​จะ​ให​ครอบคลุม​ประเด็น​สำคัญ​วิธีการ​หนึ่ง​​ คือ​ ​การ​เขียน​แผนผัง​
สาระสำคัญ

  ตัวอยาง การ เขียน แผนผัง สาระสำคัญ

หลักการ ทำโครง งาน

ลักษณะของ โครง งาน

ขั้น ตอน การ ทำโครง งาน

การ​คัดเลือก​หัวขอ​โครงงาน

การ​ศึกษา​คนควา

การ​จัดทำ​เคาโครง​ของ​โครงงาน

การ​ทำ​โครงงาน

การ​เขียน​รายงาน

การ​นำเสนอ​และ​เผยแพร​

โครงงาน
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 ​ ​สาระสำคญั​ของ​หลกัการ​ทำโครงงาน:​​แบงออกเปน​2​หวัขอ​ไดแก​ลกัษณะของโครงงานและขัน้ตอน​
การทำโครงงาน
​ 5.​การเขียนสาระสำคัญเกี่ยวกับเรื่องใดควรเขียนลักษณะเดนที่มองเห็นไดหรือนึกไดออกมาเปน
ขอ​ๆ​แลวจำแนกลักษณะเหลานั้นเปนลักษณะจำเพาะและลักษณะประกอบ
​ 6.​การเขยีนขอความเปนสาระสำคญั​ควรใชภาษาทีม่กีารขดัเกลาอยางดแีละเลีย่งคำทีม่คีวามหมาย 
กำกวมหรือฟุมเฟอย

 ตัวอยาง การ เขียน สาระสำคัญ  เรื่อง   ลักษณะ ของโครง งาน

ลักษณะ ของโครง งาน ลักษณะจำเพาะ ลักษณะ ประกอบ

ผูทำจะตองเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง 3 –

ทำใหเกิดประโยชนในการคิดคนและพัฒนาผูทำ​ ​– 3

ผูทำมีความรู​ทักษะ​และประสบการณเกี่ยวกับโครงงานที่
ตองการทำ

– 3

  ​สาระสำคัญ​ของ​​ลักษณะ​โครง​งาน:​​ผูทำโครงงานจะตองเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง​
ทำใหเกิดประโยชนในการคิดคนและพัฒนา​โดยนำความรู​ทักษะ​และประสบการณของตนเองมาใชใน 
​การทำโครงงานหรือทำโครงงานที่ตนเองสนใจ 
 
  ขั้น ที่  2   กำหนด ภาระ งาน และ การ ประเมินผล การ เรียนรู ซึ่ง เปน หลักฐาน ที่ แสดงวา นักเรียน  
มี ผล การ เรียนรู ตาม ที่ กำหนด ไว อยาง แทจริง
​ ​เมือ่​คร​ูกำหนด​ผลลพัธ​ปลายทาง​ที​่ตองการ​ให​เกดิ​ขึน้กบั​นกัเรยีน​แลว​​กอน​ที​่จะ​ดำเนนิการ​ขัน้​ตอไป​
ขอ​ให​ครู​ตอบ​คำ​ถาม​สำคัญ​ตอไปนี้
​​ –​​ ​นักเรียน​มี​พฤติกรรม​หรือ​แสดงออก​ใน​ลักษณะ​ใด​​จึง​ทำ​ให​ครู​ทราบ​วา​​นักเรียน​บรรลุ​ผลลัพธ​
ปลายทาง​ตาม​ที่​กำหนด​ไว​แลว
​​ –​​ ​ครู​มี​หลักฐาน​หรือ​ใช​วิธีการ​ใด​ที่​สามารถ​ระบุ​ได​วา​ ​นักเรียน​มี​พฤติกรรม​หรือ​แสดงออก​ตาม​
ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​กำหนด​ไว
​ ​การ​ออก​แบบ​การ​จดัการ​เรยีนรู​ตาม​หลกัการ​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​เนน​ให​คร​ูรวบรวม​หลกัฐาน​การ​วดั​
และ​ประเมนิผล​การ​เรยีนรู​ที​่จำเปน​และ​ม​ีหลกัฐาน​เพยีงพอ​ที​่จะ​กลาว​ได​วา​​การ​จดัการ​เรยีนรู​ทำ​ให​นกัเรยีน​
เกดิผล​สมัฤทธิ​์แลว​​ไม​ใช​เรยีน​แค​ให​จบ​ตาม​หลกัสตูร​หรอื​เรยีน​ตาม​ชดุ​ของ​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​ที​่คร​ูกำหนด​
ไว​เทา​นั้น​​วิธีการ​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​ตองการ​กระตุน​ให​ครู​คิด​ลวงหนา​วา​​ครู​ควร​จะ​กำหนด​และ​รวบรวม​
หลักฐาน​เชิงประจักษ​อะไร​บาง​กอน​ที่​จะ​ออก​แบบ​หนวย​การ​เรียนรู​ ​โดยเฉพาะ​อยางยิ่ง​หลักฐาน​ดังกลาว​
ควร​จะ​เปน​หลักฐาน​ที่​สามารถ​ใช​เปน​ขอมูล​ยอนกลับ​ที่​มี​ประโยชน​สำหรับ​นักเรียน​และ​ครู​ได​เปน​อยาง​ดี​​
นอกจากนี้​ครู​ควร​ใช​วิธีการ​วัด​และ​ประเมินผล​แบบ​ตอเนื่อง​อยาง​ไม​เปนทางการ​และ​เปนทางการ​ ​ตลอด​
ระยะเวลา​ที่​ครู​จัด​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ให​แก​นักเรียน​ ​ซึ่ง​สอดคลองกับ​แนวคิด​ที่​ตองการ​ให​ครู​ทำการ​วัด​
และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ระหวาง​การ​จัด​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ที่​เรียกวา​​สอน​ไป​วัดผล​ไป
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  จงึ​กลาว​ได​วา​​ขัน้​นี​้คร​ูควร​นกึ​ถงึ​พฤตกิรรม​หรอื​การ​แสดงออก​ของ​นกัเรยีน​​โดย​พจิารณา​จาก​ผล​งาน​ 

หรือ​ชิ้นงาน​ที่​เปน​หลักฐาน​เชิงประจักษ​ ​ซึ่ง​แสดง​ให​เห็นวา​นักเรียน​เกิด​ผลลัพธ​ปลายทาง​ตามเกณฑ​ที่​ 

กำหนด​ไว​แลว​​และ​เกณฑ​ที่​ใช​ประเมิน​ควร​เปน​เกณฑ​คุณภาพ​ใน​รูป​ของ​มิติ​คุณภาพ​​(​R​u​b​r​i​c​s​)​​​อยางไร 

​ก็ตาม​​ครู​อาจ​จะ​มี​หลักฐาน​หรือ​ใช​วิธีการ​อื่น​​ๆ ​​​เชน​​การ​ทดสอบ​กอน​เรียน​และ​หลัง​เรียน​​การ​สัมภาษณ​​

การ​ศึกษา​คนควา​​การ​ฝก​ปฏิบัติ​ขณะ​เรียนรู​ประกอบดวย​ก็ได

  การ​กำหนด​ภาระ​งาน​และ​การ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ซึ่ง​เปน​หลักฐาน​ที่​แสดงวา​นักเรียน​มี​ผล​ 

การ​เรียนรู​ตาม​ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​กำหนด​ไว​แลว

​ ​หลังจาก​ที่​ครู​ได​กำหนด​ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน​แลว​ ​ครู​ควร​กำหนด​

ภาระ​งาน​และ​วธิกีาร​ประเมนิผล​การ​เรยีนรู​​ซึง่​เปน​หลกัฐาน​ที​่แสดงวา​นกัเรยีน​ม​ีผล​การ​เรยีนรู​ตาม​ผลลพัธ​

ปลายทาง​ที่​กำหนด​ไว​แลว

​​ ภาระ​งาน​ ​หมาย​ถึง​ ​งาน​หรือ​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ให​นักเรียน​ปฏิบัติ​ ​เพื่อ​ให​บรรลุ​ตาม​จุดประสงค​ 

การ​เรยีนรู/​ตวั​ชี​้วดั​ชัน้ป/​มาตรฐาน​การ​เรยีนรู​ที​่กำหนด​ไว​​ลกัษณะ​สำคญั​ของ​งาน​จะ​ตอง​เปนงาน​ที​่สอดคลอง 

กับ​การ​ปฏิบัติ​จริง​ใน​ชีวิต​ประจำวัน​ ​เปน​เหตุการณ​จริง​มากกวา​กิจกรรม​ที่​จำลอง​ขึ้น​เพื่อ​ใช​ใน​การ​ทดสอบ 

​ซึ่ง​เรียกวา​ ​งาน​ที่​ปฏิบัติ​เปนงาน​ที่​มีความหมาย​ตอ​นักเรียน​ ​(​M​e​a​n​i​n​g​f​u​l​​ ​T​a​s​k​)​​ ​นอกจากนี้​งานและ​​ 

กจิกรรม​จะ​ตอง​ม​ีขอบเขต​ที​่ชดัเจน​​สอดคลองกบั​จดุประสงค​การ​เรยีนรู/​ตวั​ชี​้วดั​ชัน้ป/​มาตรฐาน​การ​เรยีนรู​

ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน

​ ​ทั้งนี้​เมื่อ​ได​ภาระ​งาน​ครบถวน​ตาม​ที่​ตองการ​แลว​ ​ครู​จะ​ตอง​นึก​ถึง​วิธีการ​และ​เครื่องมือ​ที่​จะ​ใช​วัด 

​และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ของ​นักเรียน​ซึ่ง​มี​อยู​มากมาย​หลายประเภท​ ​โดย​ครู​จะ​ตอง​เลือก​ให​เหมาะสม 

กับ​ภาระ​งาน​ที่​นักเรียน​ปฏิบัติ​​

​ ตวัอยาง​ภาระ​งาน​เรือ่ง​​ลกัษณะ​ของโครง​งาน​​​รวม​ทัง้​การ​กำหนด​วธิกีาร​วดั​และ​ประเมนิผล​การ​เรยีนรู​

ของ​นักเรียน​​(​ดัง​ตาราง)​
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 ​การ​สราง​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน
​ ​ความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​จะ​เกิดขึ้น​ได​​นักเรียน​จะ​ตอง​มี​ความ​สามารถ​​6​​​ประการ​​ได​แก
  1 . การ อธบิาย  ชี ้แจง  เปนความ​สามารถ​ที​่นกัเรยีน​แสดงออก​โดย​การ​อธบิาย​หรอื​ชี​้แจง​ใน​สิง่​ที​่เรยีนรู​
ได​อยาง​ถูกตอง​​สอดคลอง​​มีเหตุมีผล​​และ​เปนระบบ
  2 .  การ แปลความ และ ตคีวาม​​เปนความ​สามารถ​ที​่นกัเรยีน​แสดงออก​โดย​การ​แปลความ​และ​ตคีวาม​
ได​อยาง​มีความหมาย​​ตรงประเด็น​​กระจาง​ชัด​​และ​ทะลุ​ปรุโปรง
  3 . การ ประยุกต  ดัด แปลง  และ นำไป ใช ​เปนความ​สามารถ​ที่​นักเรียน​แสดงออก​โดย​การนำ​สิ่ง​ที่​
ได​เรียนรู​ไป​สู​การ​ปฏิบัติ​ได​อยาง​มี​ประสิทธิผล​​มี​ประสิทธิภาพ​​และ​คลอง​แคลว​​​​​​
  4 .  การ ม ีมมุมอง ที ่หลากหลาย​​เปนความ​สามารถ​ที​่นกัเรยีน​แสดงออก​โดย​การ​ม​ีมมุมอง​ที​่นา​เชือ่ถอื​​
เปนไปได​​มี​ความ​ลึกซึ้ง​​แจมชัด​​และ​แปลก​ใหม
  5 .     การ ให ความ สำคญั และ ใส ใจ ใน ความรูสกึ ของ ผูอืน่ ​เปนความ​สามารถ​ที​่นกัเรยีน​แสดงออก​โดย​
เปดเผย​​รับฟง​ความ​คิดเห็น​ของ​ผูอื่น​​และ​ระมัดระวัง​ที่​จะ​ไม​ให​เกิด​ความ​กระทบ​กระเทือน​ตอ​ผูอื่น​​​​​​
 6 . การ รูจกั ตน เอง​​เปนความ​สามารถ​ที​่นกัเรยีน​แสดงออก​โดย​ม​ีความ​ตระหนกั​รู​​สามารถ​ประมวลผล​
ขอมูล​จาก​แหลง​การเรียน​รูที่​หลากหลาย​​ปรับตัว​ได​​รูจัก​ใครครวญ​​และ​มี​ความ​เฉลียวฉลาด
 
​​ นอกจากนี​้หลกัสตูร​แกนกลาง​การ​ศกึษา​ขัน้​พืน้ฐาน​​พทุธศกัราช​​2​5​5​1​​​ได​กำหนด​สมรรถนะ​สำคญั​
ของ​นักเรียน​หลังจาก​สำเร็จ​การ​ศึกษา​ตาม​หลักสูตร​ไว​​5​​​ประการ​​ดังนี้
  1 .   ความ สามารถ ใน การ สื่อสาร ​เปนความ​สามารถ​ของ​นักเรียน​ใน​การ​รับและ​สงสาร​​การ​ถายทอด​
ความคิด​ ​ความ​รู​ ความ​เขา​ใจ​ ​ความรูสึก​ ​และ​ทัศนะ​ของ​ตน​เอง​ ​เพื่อ​แลกเปลี่ยน​ขอมูล​ขาวสาร​และ​
ประสบการณ​อัน​​เปน​ประโยชน​ตอ​การ​พัฒนา​ตน​เอง​และ​สังคม​ ​รวม​ทั้ง​การ​เจรจา​ตอรอง​เพื่อ​ขจัด​และ​ 
ลด​ปญหา​ความ​ขัด​แยง​ตาง​​ๆ ​​​การ​เลอืก​ที​่จะ​รับหรือ​ไมรับ​ขอมูล​ขาวสาร​ดวย​หลกั​เหตุผล​และ​ความ​ถกูตอง​​
ตลอดจน​การ​เลือก​ใช​วิธีการ​สื่อสาร​ที่​มี​ประสิทธิภาพ​​โดย​คำนึง​ถึง​ผล​กระทบ​ที่​มี​ตอ​ตน​เอง​และ​สังคม
  2 .  ความ สามารถ ใน การ คิด​​เปนความ​สามารถ​ของ​นักเรียน​ใน​การ​คิด​วิเคราะห​​การ​คิด​สังเคราะห​​
การ​คดิ​อยาง​สรางสรรค​​การ​คดิ​อยาง​ม​ีวจิารณญาณ​การคดิเชงิ​คณุธรรม​​และ​การ​คดิ​อยาง​เปนระบบ​​เพือ่​
นำไปสู​การ​สราง​องคความรู​หรือ​สารสนเทศ​​เพื่อ​การ​ตัดสิน​ใจ​เกี่ยวกับ​ตน​เอง​และ​สังคม​ได​อยาง​เหมาะสม
  3 .   ความ สามารถ ใน การ แกปญหา  เปนความ​สามารถ​ของ​นักเรียน​ใน​การ​แกปญหา​และ​อุปสรรค​
ตาง​ ​ๆ ​​ ​ที่​เผชิญ​ได​อยาง​ถูกตอง​เหมาะสม​บน​พื้นฐาน​ของ​หลัก​เหตุผล​ ​คุณธรรม​ ​และ​ขอมูล​สารสนเทศ​ 
​เขา​ใจความ​สัมพันธ​และ​การ​เปลี่ยน​แปลง​ของ​เหตุการณ​ตาง​​ๆ ​​​ใน​สังคม​​แสวง​หาความรู​​ประยุกต​ความรู​
มา​ใช​ใน​การ​ปอง​กัน​และ​แกไข​ปญหา​​และ​มี​การ​ตัดสิน​ใจ​ที่​มี​ประสิทธิภาพ​โดย​คำนึง​ถึง​ผล​กระทบ​ที่​เกิดขึ้น​
ตอ​ตน​เอง​​สังคม​​และ​สิ่ง​แวดลอม
  4 . ความ สามารถ ใน การ ใช ทกัษะ ชวีติ​​เปนความ​สามารถ​ของ​นกัเรยีน​ใน​การนำ​กระบวนการ​ตาง​​ๆ  
​ไป​ใช​ใน​การ​ดำเนนิ​ชวีติ​ประจำวนั​​การ​ทำงาน​​และ​การ​อยูรวม​กนั​ใน​สงัคม​ดวย​การ​สรางเสรมิ​ความ​สมัพนัธ​
อัน​ดี​ระหวาง​บุคคล​​การ​จัดการ​ปญหา​และ​ความ​ขัด​แยง​ตาง​​ๆ ​​​อยาง​เหมาะสม​​การ​ปรับตัว​ให​ทัน​กับ​การ​
เปลีย่น​แปลง​ของ​สงัคม​และ​สภาพ​แวดลอม​​และ​การ​รูจกั​หลกีเลีย่ง​พฤตกิรรม​ไม​พงึประสงค​ที​่สงผลกระทบ​
ตอ​ตน​เอง​และ​ผูอื่น
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 5 .   ความ สามารถ ใน การ ใช เทคโนโลย ี เปนความ​สามารถ​ของ​นกัเรยีน​ใน​การ​เลอืก​และ​ใช​เทคโนโลย​ี
ดาน​ตาง​ ​ๆ ​​ ​ทั้ง​ดาน​วัตถุ​ ​แนวคิด​ ​วิธีการ​ ​และ​มี​ทักษะ​กระบวนการ​ทาง​เทคโนโลยี​เพื่อ​พัฒนา​ตน​เอง 
​และ​สงัคม​ในดาน​การ​เรยีนรู​​การ​สือ่สาร​​การ​ทำงาน​​การ​แกปญหา​และ​การ​อยู​รวม​กบั​ผูอืน่​ได​อยาง​ถกูตอง​​
เหมาะสม​​และ​มี​คุณธรรม
​​ นอกจาก​สมรรถนะ​สำคัญ​ของ​นักเรียน​หลังจาก​สำเร็จ​การ​ศึกษา​ตาม​หลักสูตร​ที่​กลาว​ขางตน​แลว​​
หลักสูตร​แกนกลาง​การ​ศึกษา​ขั้น​พื้นฐาน​ ​พุทธศักราช​ ​2​5​5​1​​ ​ยัง​ได​กำหนด​คุณลักษณะ​อัน​พึงประสงค​ 
​8​​ ​ประการ​ ​เพื่อ​ให​นักเรียน​สามารถ​อยู​รวมกับ​ผูอื่น​ใน​สังคม​ได​อยาง​มี​ความ​สุข​ทั้ง​ใน​ฐานะ​พล​เมืองไทย​
และ​พลโลก​​ดังนี้
​ ​1​.​​​รัก​ชาติ​​ศาสน​​กษัตริย
​ ​2​.​​​ซื่อสัตย​สุจริต
​​ 3​.​​​มี​วินัย
​ ​4​.​​​ใฝ​เรียนรู
​​ 5​.​​​อยู​อยาง​พอเพียง
​ ​6​.​​​มุงมั่น​ใน​การ​ทำงาน
​​ 7​.​​​รัก​ความ​เปน​ไทย
​​ 8​.​​​มี​จิต​สาธารณะ
​​ ดัง​นั้น​การ​กำหนด​ภาระ​งาน​ให​นักเรียน​ปฏิบัติ​ ​รวม​ทั้ง​การ​เลือก​วิธีการ​และ​เครื่องมือ​ประเมินผล​
การ​เรียนรู​นั้น​​ครู​ควร​คำนึง​ถึง​ความ​สามารถ​ของ​นักเรียน​​6​​​ประการ​​ตาม​แนวคิด​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​ 
สมรรถนะ​สำคัญ​​และ​คุณลักษณะ​อัน​พึงประสงค​ของ​นักเรียน​หลังจาก​สำเร็จ​การ​ศึกษา​ตาม​หลักสูตร​ที่​ได​
กลาว​ไว​ขางตน​​เพือ่​ให​ภาระ​งาน​​วธิกีาร​​และ​เครือ่งมอื​วดั​และ​ประเมนิผล​การ​เรยีนรู​ครอบคลมุ​สิง่​ที​่สะทอน​
ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​นักเรียน​อยาง​แทจริง
​ ​โดย​สรุป​​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการเรียนรู​ตาม​แนวคิด​ ​B​a​c​k​w​a​r​d​​ ​D​e​s​i​g​n​​ ​ใน​ขั้น​ที่​ ​2​​ ​นี้​ ​ครู​จะ​
ตอง​คำนึง​ถึง​ภาระ​งาน​ ​วิธีการ​ ​เครื่องมือ​วัด​และ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ที่​มี​ความเ​ที่ยง​ตรง​ เชื่อถือ​ได​ ​มี​
ประสิทธิภาพ​​ตรง​กับ​สภาพ​จริง​​มี​ความ​ยืดหยุน​​และ​สรางความ​สบาย​ใจ​แก​นักเรียน​เปนสำคัญ
 
 ขั้น ที่  3   วาง แผนการ จัดการ เรียนรู
​ ​เมื่อ​ครู​มีความรู​ความ​เขา​ใจ​ที่​ชัดเจน​เกี่ยวกับ​การ​กำหนด​ผลลัพธ​ปลายทาง​ที่​ตองการ​ให​เกิด​ขึ้นกับ​
นักเรียน​ ​รวม​ทั้ง​กำหนด​ภาระ​งาน​และ​การ​ประเมินผล​การ​เรียนรู​ซึ่ง​เปน​หลักฐาน​ที่​แสดงวา​นักเรียน​เกิด​
การ​เรียนรู​ตาม​ที่​กำหนด​ไว​อยาง​แทจริง​แลว​​ขั้น​ตอไป​ครู​ควร​นึก​ถึง​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ตาง​​ๆ ​​​ที่​จะ​จัด​ให​
แก​นักเรียน​​โดย​ครู​ควร​ตอบ​คำ​ถาม​สำคัญ​ตอไปนี้
​​ –​​ ​ถา​ครู​ตองการ​จะ​จัดการ​เรียนรู​ให​นักเรียน​เกิด​ความรู​เกี่ยวกับ​ขอเท็จจริง​ ​ความคิด​รวบยอด​​
หลกัการ​​และ​ทกัษะ​กระบวนการ​ตาง​​ๆ ​​​ที​่จำเปน​สำหรบั​นกัเรยีน​​ซึง่​จะ​ทำ​ให​นกัเรยีน​เกดิ​ผลลพัธ​ปลายทาง​
ตาม​ที่​กำหนด​ไว​​รวม​ทั้ง​เกิด​เปนความ​เขา​ใจ​ที่​คงทน​ตอไป​นั้น​​ครูจะ​สามารถ​​ใช​วิธีการ​งาย​​ๆ ​​​อะไร​บาง​​
​​ –​​ ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ที่​จะ​ชวย​เปน​สื่อ​นำ​ให​นักเรียน​เกิด​ความรู​และ​ทักษะ​ที่​จำเปน​มี​อะไร​บาง​​
​​ –​​ ​สื่อ​และ​แหลง​การ​เรียนรู​ที่​เหมาะสม​และ​ดี​ที่สุด​ ​ซึ่ง​จะ​ทำ​ให​นักเรียน​บรรลุ​ตาม​มาตรฐาน​ของ​
หลักสูตร​มี​อะไร​บาง
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 ​–​​ ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ตาง​​ๆ ​​​ที่​กำหนด​ไวควร​จัด​กิจกรรม​ใด​กอน​และ​ควร​จัด​กิจกรรม​ใด​ภายหลัง 

​​ –​​ ​กิจกรรม​ตาง​ ​ๆ ​​ ​ออก​แบบ​ไว​เพื่อ​ตอบสนอง​ความ​แตกตาง​ระหวาง​บุคคล​ของ​นักเรียน​หรือ​ไม​​

เพราะ​เหตุ​ใด

​​ การ​จัด​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ตาง​ ​ๆ ​​ ​เพื่อ​ให​นักเรียน​เกิด​ผลลัพธ​ปลายทาง​ตาม​แนวคิด​ B​a​c​k​w​a​r​d​​​ 

D​e​s​i​g​n​​​นัน้​​วกิ​กนิส​และ​แมกไท​ได​เสนอ​แนะ​ให​คร​ูเขยีน​แผนการ​จดัการ​เรยีนรู​โดย​ใช​แนวคดิ​​W​H​E​R​E​​​T​O​ 

(​ไป​ที่ไหน)​​​ซึ่ง​มี​รายละเอียด​ดังนี้

​ ​W​​​แทน​​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​ที​่จดั​ให​นัน้​จะ​ตอง​ชวย​ให​นกัเรยีน​รูวา​หนวย​การ​เรยีนรู​นี​้จะ​ดำเนนิ​ไป​ใน​

ทิศทาง​ใด​​(​W​h​e​r​e​)​​​และ​สิ่ง​ที่คาดหวัง​คือ​อะไร​​(​W​h​a​t​)​​​มี​อะไร​บาง​​ชวย​ให​ครู​ทราบ​วา​นักเรียน​มีความรู​

พื้นฐาน​และ​ความ​สน​ใจ​อะไร​บาง

​​ H​ แทน​​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​ควร​ดงึดดู​ความ​สน​ใจ​นกัเรยีน​ทกุคน​​(​H​o​o​k​)​​​ทำ​ให​นกัเรยีน​เกดิ​ความ​

สน​ใจ​ใน​สิ่ง​ที่​จะ​เรียนรู​​(​H​o​l​d​)​​​และ​ใช​สิ่ง​ที่​นักเรียน​สน​ใจ​เปน​แนวทาง​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู

​ ​E​​ ​แทน​​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​ควร​สงเสรมิ​และ​จดั​ให​​(​E​q​u​i​p​)​​​นกัเรยีน​ได​ม​ีประสบการณ​​(​E​x​p​e​r​i​e​n​c​e​) 

​ใน​แนวคิด​หลัก/​ความคิด​รวบยอด​​และ​สำรวจ​​รวม​ทั้ง​วินิจฉัย​​(​E​x​p​l​o​r​e​)​​​ใน​ประเด็น​ตาง​​ๆ ​​​ที่​นา​สน​ใจ

​ ​R​​ ​แทน​​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ควร​เปดโอกาส​ให​นักเรียน​ได​คิด​ทบทวน​​(​R​e​t​h​i​n​k​)​​​ปรับ​​(​R​e​v​i​s​e​)​​​

ความ​เขา​ใจ​ใน​ความรู​และ​งาน​ที่​ปฏิบัติ

​ ​E​​ แทน​ ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ควร​เปดโอกาส​ให​นักเรียน​ได​ประเมิน​ ​(​E​v​a​l​u​a​t​e​)​​ ​ผล​งาน​และ​สิ่ง​ที่​

เกี่ยวของ​กับ​การ​เรียนรู

​ ​T​​​​แทน​ ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ควร​ออก​แบบ​ ​(​T​a​i​l​o​r​e​d​)​​ ​สำหรับ​นักเรียน​เปน​รายบุคคล​ ​เพื่อ​ให​

สอดคลองกับ​ความ​ตองการ​​ความ​สน​ใจ​​และ​ความ​สามารถ​ที่​แตกตาง​กัน​ของ​นักเรียน

​ ​O​​ ​แทน​​การ​จัด​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​ตาง​​ๆ ​​​ให​เปนระบบ​​(​O​r​g​a​n​i​z​e​d​)​​​ตามลำดับ​การ​เรียนรู​ของ​

นักเรียน​ ​และ​กระตุน​ให​นักเรียน​มี​สวนรวม​ใน​การ​สราง​องคความรู​ตั้ง​แต​เริ่ม​แรก​และ​ตลอดไป​ ​ทั้งนี้​เพื่อ​

การ​เรียนรู​ที่​มี​ประสิทธิผล

​ ​อยางไร​ก็ตาม​ ​มี​ขอ​สังเกต​วา​ ​การ​วาง​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​มี​การ​กำหนด​วิธีการ​จัดการ​เรียนรู​​

การ​ลำดับ​การ​เรียน​ ​รวม​ทั้ง​สื่อ​และ​แหลง​การ​เรียนรู​ที่​เฉพาะ​เจาะจง​นั้น​จะ​ประสบผล​สำเร็จ​ได​ก็ตอเมื่อ​ครู​

ได​มี​การ​กำหนด​ผลลัพธ​ปลายทาง​​หลักฐาน​​และ​วิธีการ​วัด​และ​ประเมิน​ที่​แสดงวา​นักเรียน​มี​ผล​การ​เรียนรู​

ตาม​ที​่กำหนด​ไว​อยาง​แทจรงิ​แลว​​การ​จดั​กจิ​กรรมการ​เรยีนรู​เปน​เพยีง​สือ่​ที​่จะ​นำไปสู​เปา​หมายความ​สำเรจ็​

ที​่ตองการ​เทา​นัน้​​ดวย​เหตนุี​้ถา​คร​ูม​ีเปาหมาย​ที​่ชดัเจน​ก​็จะ​ชวย​ทำ​ใหการ​วาง​แผนการ​จดัการ​เรยีนรู​และ​การ​

จัด​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​สามารถ​ทำ​ให​นักเรียน​เกิดผล​สัมฤทธิ์​ตาม​ที่​กำหนด​ไว​ได

​​ โดย​สรุป​จึง​กลาว​ได​วา​​ขั้น​นี้​เปนการ​คนหา​สื่อ​การ​เรียนรู​​แหลง​การ​เรียนรู​​และ​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​

ที่​สอดคลอง​เหมาะสมกับ​นักเรียน​​กิจกรรม​ที่​กำหนด​ขึ้น​ควร​เปน​กิจกรรม​ที่​จะ​สงเสริม​ให​นักเรียน​สามารถ​

สราง​และ​สรปุ​เปน​ความคดิ​รวบยอด​และ​หลกัการ​ที​่สำคญั​ของ​สาระ​ที​่เรยีนรู​​ซึง่กอ​ให​เกดิ​ความ​เขา​ใจ​ที​่คงทน​​

รวม​ทั้ง​ความรูสึก​และ​คานิยม​ที่​ดี​ไป​พรอม​​ๆ ​​​กับ​ทักษะ​ความ​ชำนาญ
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ขั้นที่ 1 ผลลัพธปลายทางที่ตองการใหเกิดขึ้นกับนักเรียน

ตัวชี้วัดชั้นป 
1.​​ ​ ​​ ​ ​ ​​ ​
2.​​ ​ ​​ ​ ​ ​​ ​

ความเขาใจที่คงทนของนักเรียน
นักเรียนจะเขาใจวา…
1.​​ ​
2.​​ ​

คำถามสำคัญที่ทำใหเกิดความเขาใจที่คงทน

–​ ​ ​
–​ ​ ​

ความรูของนักเรียนที่นำไปสูความเขาใจที่คงทน
นักเรียนจะรูวา…
1.
2.
3.​​ ​

ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสูความ 
เขาใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...
1.
2.
3.​

ขั้น ที่ 2 ภาระ งาน และ การ ประเมิน ผลการเรียน รู ซึ่ง เปน หลักฐาน ที่ แสดงวา นักเรียน มี ผลการเรียน รู 
ตามที่ กำหนดไว อยาง แทจริง

1. ภาระงานที่นักเรียนตองปฏิบัติ
​​​​–​ ​ ​​ ​ ​ ​​ ​ ​ ​
​​​​–​ ​ ​​ ​ ​ ​​ ​ ​ ​

2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู
   วิธีการประเมินผลการเรียนรู
​ –​ ​ ​
​ –​ ​ ​

 เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู
​ –
​ –​ ​ ​

3. สิ่งที่มุงประเมิน
​ –​ ​ ​​ ​ ​ ​​ ​ ​ ​
​ –​ ​ ​​ ​ ​ ​​ ​ ​ ​

ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู

      

ผัง การ ออก แบบ การ จัดการ เรียนรู 
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 ​รปู​แบบ​แผนการ​จดัการ​เรยีนรู​ราย​ชัว่โมง​จาก​การ​ออก​แบบ​การ​จดัการ​เรยีนรู​ตาม​แนวคดิ​B​a​c​k​w​a​r​d​ 

​D​e​s​i​g​n​​​เขียน​โดย​ใช​รูป​แบบ​ของ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​แบบ​เรียง​หัวขอ​​ซึ่ง​มี​รายละเอียด​ดังนี้

   ชื่อ แผน. . .  ​(​ระบุชื่อ​และ​ลำดับ​ที่​ของ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู)​

   ชื่อเรื่อง. . . ​​(​ระบุ​ชื่อเรื่อง​ที่​จะ​ทำแผนการ​จัดการ​เรียนรู)​

   สาระ ที่. . .  ​(​ระบุ​สาระ​ที่​ใช​จัดการ​เรียนรู)​

   เวลา. . .  ​(​ระบุ​ระยะเวลา​ที่​ใช​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู​ตอ​​1​​​แผน)​

   ชั้น. . . ​​(​ระบุ​ระดับชั้น​ที่​จัดการ​เรียนรู)​

   หนวย การ เรียนรู ที่. . .  ​(​ระบุชื่อ​และ​ลำดับ​ที่​ของ​หนวย​การ​เรียนรู)​

   สาระสำคัญ. . .  ​(​เขียน​ความคิด​รวบยอด​หรือ​ผังมโนทัศน​ของ​หัวเรื่อง​ที่​จัดการ​เรียนรู)​

   ตัว ชี้ วัด ชั้นป. . .  ​(​ระบุ​ตัว​ชี้​วัด​ชั้น​ปที่​ใช​เปน​เปาหมาย​ของ​แผนการ​จัดการ​เรียนรู)​

  จุดประสงค การ เรยีนรู. . .   (กำหนด​ให​สอดคลองกบั​สมรรถนะ​สำคญั​และ​คณุลกัษณะ​อนั​พงึประสงค​

ของ​นกัเรยีน​หลงัจาก​สำเรจ็​การ​ศกึษา​​ตาม​หลกัสตูร​แกนกลาง​การ​ศกึษา​ขัน้​พืน้ฐาน​​พทุธศกัราช​​2​5​5​1​​​ซึง่​

ประกอบดวย

​​ ​​ ​ดาน​ความรู​​(​K​n​o​w​l​e​d​g​e​:​​​K​)​

​​ ​​ ​ดาน​คุณธรรม​​จริยธรรม​​และ​คานิยม​​(​A​f​f​e​c​t​i​v​e​:​​​A​)​

​​ ​​ ​ดาน​ทักษะ/​กระบวนการ​​(​P​e​r​f​o​r​m​a​n​c​e​:​​​P​)​)

  การ วัด และ ประเมินผล การ เรียนรู. . .  (​ระบุ​วิธีการ​และ​เครื่องมือ​วัด​และ​ประเมินผล​ที่​สอดคลองกับ​

จุดประสงค​การ​เรียนรู​ทั้ง​​3​​​ดาน)​

  สาระ การ เรียนรู. . .   (​ระบุ​สาระ​และ​เนื้อหา​ที่​นำมา​จัดการ​เรียนรู​​อาจ​เขียน​เฉพาะ​หัวเรื่อง​ก็ได)​

 แนวทาง บูรณาการ. . .  ​(​เสนอ​แนะ​และ​ระบุ​กิจกรรม​ของ​กลุม​สาระ​อื่น​ที่​บูรณาการ​รวม​กัน)

  กระบวนการ จัดการ เรียนรู. . .  ​(​กำหนด​ให​สอดคลองกับ​ธรรมชาติ​ของ​กลุม​สาระ​และ​การบูรณาการ​

ขามกลุม​สาระ)​

  กิจกรรม เสนอ แนะ. . . ​​(​ระบุ​รายละเอียด​ของ​กิจกรรม​ที่​นักเรียน​ควร​ปฏิบัติ​เพิ่มเติม)​

  สื่อ/ แหลงการ เรียนรู. . .   (​ระบุ​สื่อ​​อุปกรณ​​และ​แหลง​การเรียนรู​ที่​ใช​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู)​

  บันทึก หลัง การ จัดการ เรียนรู. . .   (​ระบุ​รายละเอียด​ของ​ผล​การ​จัดการ​เรียนรู​ตาม​แผน​ที่​กำหนด​ไว​​ 

อาจ​นำเสนอ​ขอเดน​และ​ขอดอย​ให​เปน​ขอมลู​ที​่สามารถนำ​ไป​​ใช​เปน​สวนหนึง่​ของ​การ​ทำ​วจิยั​ใน​ชัน้เรยีน​ได)​ 

​ ​ใน​สวน​ของ​การ​เขียน​กิจ​กรรมการ​เรียนรู​นั้น​ ​ให​ครู​นำ​ขั้นตอน​หลัก​ของ​วิธีการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​เนน​

ผูเรยีน​เปนสำคญั​​เชน​​การ​เรยีน​แบบ​แกปญหา​​การ​ศกึษา​เปน​รายบคุคล​​การ​อภปิราย​กลุม​ยอย/​กลุม​ใหญ 

การ​ฝก​ปฏิบัติ​​การ​สืบคน​ขอมูล​​ฯลฯ​​มา​เขียน​ใน​ขั้น​สอน​​โดย​คำนึง​ถึง​ธรรมชาติ​ของ​กลุม​สาระ​การ​เรียนรู​

เปนสำคัญ

​ ​การ​ใช​แนวคิด​ของ​การ​ออก​แบบ​การ​จัดการ​เรียนรู​ตาม​แนวคิด​​B​a​c​k​w​a​r​d​​​D​e​s​i​g​n​​​จะ​ชวย​ให​ครู​มี​

ความ​มั่น​ใจ​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู​และ​ใช​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ของ​​บริษัท​​สำนักพิมพ​วัฒนา​พานิช​​จำกัด​​

ใน​การ​จัดการ​เรียนรู​ได​อยาง​มี​ประสิทธิภาพ​ตอไป
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​ พระ​ราช​บญัญตั​ิการ​ศกึษา​แหงชาต​ิ​พ.​ศ.​​​2​5​4​2​​​มาตรา​​2​4​​​(​2​)​​​และ​​(​3​)​​​ได​ระบ​ุแนวทาง​การ​จดัการ​
เรียนรู​​โดย​เนน​การ​ฝก​ทักษะ​กระบวนการ​คิด​​การ​ฝก​ทักษะ​การ​แสวง​หาความรู​ดวย​ตน​เอง​จาก​แหลงการ​
เรยีนรู​ที​่หลากหลาย​​การ​ฝก​ปฏบิตั​ิจรงิ​​และ​การ​ประยกุต​ใช​ความรู​เพือ่​การ​ปอง​กนั​และ​แกปญหา​​ดงั​นัน้​​เพือ่​
ใหการ​จดัการ​เรยีนรู​สอดคลองกบั​นโยบาย​ดงักลาว​นี​้​การ​จดัทำ​แผนการ​จดัการ​เรยีนรู​ใน​คูมอื คร ู แผนการ 
จัดการ เรียนรู  เทคโนโลยี สารสนเทÈ เลม​นี้​ ​จึง​ยึด​แนวทาง​การ​จัดการ​เรียนรู​ที่​เนน​ผูเรียน​เปนสำคัญ​​
(​C​h​i​l​d​-C​e​n​t​e​r​e​d​)​​ ​เนน​การ​เรียนรู​จาก​การ​ปฏิบัติ​จริง​ ​และ​เนน​การ​เรียนรู​แบบ​บูรณาการ​ที่​ผสม​ผสาน​
เชื่อมโยง​สาระ​การ​เรียนรู​ตาง​ ​ๆ ​​ ​กับ​หัวขอ​เรื่อง​หรือ​ประเด็น​ที่​สอดคลองกับ​ชีวิตจริง​ ​เพื่อ​ให​นักเรียน​เกิด​
การ​พัฒนา​โดย​องค​รวม​​เปน​ธรรมชาติ​​สอดคลองกับ​สภาพ​และ​ปญหา​ที่เกิด​ใน​วิถี​ชีวิต​ของ​นักเรียน
​ ​แนวทาง​การ​จัดการ​เรียนรู​ที่​เนน​ผู​เรียน​เปนสำคัญ​ ​ได​เปลี่ยน​แปลง​บทบาท​ของ​ครู​จาก​การ​เปน
​ผูชี้นำ​หรือ​ถายทอด​ความรู​ไป​เปน​ผู​ชวยเหลือ​​อำนวย​ความ​สะดวก​​และ​สงเสริม​สนับสนุน​นักเรียน​โดย​ใช​
วธิกีาร​ตาง​​ๆ ​​​อยาง​หลากหลาย​รปู​แบบ​​เพือ่​ให​นกัเรยีน​เกดิ​การ​สรางสรรค​ความรู​และ​นำ​ความรู​ไป​ใช​อยาง​
มี​ประสิทธิภาพ  คูมือ ครู  แผนการ จัดการ เรียนรู  เทคโนโลยี สารสนเทÈ เลมนี้​ ​จึง​ได​นำเสนอ​ทฤษฎี​
และ​เทคนิค​วิธีการ​เรียน​การ​สอน​ตาง​​ๆ ​​​มา​เปน​แนวทาง​ใน​การ​จัดการ​เรียนรู​​เชน
  การ จดัการ เรยีนรู โดย ใช สมอง เปน ฐาน  ( B r a i n- B a s e d   L e a r n i n g – B B L )  ​เปน​วธิกีาร​จดัการ​เรยีนรู​
ที่​อิง​ผล​การ​วิจัย​ทาง​ประสาท​วิทยา​​ซึ่ง​ได​เสนอ​แนะ​ไว​วา​​ตาม​ธรรมชาติ​นั้น​สมอง​เรียนรู​ได​อยางไร​​โดย​ได​
กลาว​ถงึ​โครงสราง​ที​่แทจรงิ​ของ​สมอง​และ​การ​ทำงาน​ของ​สมอง​มนษุย​ที​่ม​ีการ​แปร​เปลีย่นไป​ตาม​ขัน้​ของ​การ​
พัฒนา​​ซึ่ง​สามารถ​นำมา​ใช​เปน​กรอบ​แนวคิด​ของ​การ​สรางสรรค​การ​จัดการ​เรียนรู​ได​อยาง​มี​ประสิทธิภาพ
  การ จดัการ เรยีนรู แบบ ใช ปญหา เปน ฐาน  ( P r o b l e m- B a s e d   L e a r n i n g – P B L )  ​เปน​วธิกีาร​จดัการ​
เรยีนรู​ที​่ใช​ปญหา​ที​่เกดิขึน้​เปน​จดุ​เริม่ตน​และ​เปน​ตวักระตุน​ให​เกดิ​กระบวนการ​เรยีนรู​​โดย​ให​นกัเรยีน​รวม​
กัน​แกปญหาภาย​ใต​การ​แนะนำ​ของ​ครู​​ให​นักเรียน​ชวย​กัน​ตั้งคำถาม​และ​ชวย​กัน​คนหา​คำ​ตอบ​​โดย​อาจ​ใช​
ความรู​เดิม​มา​แกปญหา​​หรือ​ศึกษา​คนควา​เพิ่มเติม​สำหรับ​การ​แกปญหา​​นำ​ขอมูล​ที่​ได​จาก​การ​คนควา​มา​
สรปุ​เปน​ขอมลู​ใน​การ​แกปญหา​​แลว​ชวย​กนั​ประเมนิ​การ​แกปญหา​เพือ่​ใช​ใน​การ​แกปญหา​ครัง้​ตอไป​สำหรบั​
ขั้นตอน​การ​จัดการ​เรียนรู
  การ จดัการ เรยีนรู แบบ พห ุปญญา  ( M u l t i p l e   I n t e l l i g e n c e s ) ​​เปนการ​พฒันา​องค​รวม​ของ​นกัเรยีน​​
ทัง้​สมอง​ดานซาย​และ​สมอง​ดานขวา​​บน​พืน้ฐาน​ความ​สามารถ​และ​สตปิญญา​ที​่แตกตาง​กนั​ของ​แตละบคุคล​​
โดย​มุงหมาย​ให​นกัเรยีน​สามารถ​แกปญหา​หรอื​สรางสรรค​สิง่​ตาง​​ๆ ​​​ภาย​ใต​ความ​หลากหลาย​ของ​วฒันธรรม​
หรือ​สภาพ​แวดลอม
  การ จดัการ เรยีนรู แบบ รวมมอื  ( C o o p e r a t i v e   L e a r n i n g ) ​​เปนการ​จดั​สถานการณ​และ​บรรยากาศ​
ให​นักเรียน​เกิด​การ​เรียนรู​รวม​กัน​ ​ฝก​ให​นักเรียน​ที่​มี​ลักษณะ​แตกตาง​กัน​ทั้ง​สติปญญา​และ​ความ​ถนัด​​
รวม​กัน​ทำงาน​เปนกลุม​และ​รวม​กันศึกษา​คนควา
  การ จัดการ เรียนรู แบบ ใช หมวก ความคิด  6   ใบ  ( S i x   T h i n k i n g   H a t s )  ​เปนการ​ให​นักเรียน​ฝก​
ตัง้คำถาม​และ​ตอบ​คำ​ถาม​ที​่ใช​ความคดิ​ใน​ลกัษณะ​ตาง​​ๆ ​​​โดย​สามารถ​อธบิาย​เหตผุล​ประกอบ​หรอื​วเิคราะห​
วิจารณ​ได

4. เทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู–การวัด 

 และประเมินผลการเรียนรู
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  การ จัดการ เรียนรู แบบ กระบวนการ แกปญหา  ( P r o b l e m   S o l v i n g )  ​เปนการ​ฝก​ให​นักเรียน​เรียนรู​
จาก​การ​แกปญหา​ที่​เกิดขึ้น​ ​โดย​การ​ทำความ​เขา​ใจ​ปญหา​ ​วาง​แผน​แกปญหา​ ​ดำเนินการ​แกปญหา​ ​และ​
ตรวจสอบ​หรือ​มอง​ยอนกลับ
  การ จัดการ เรียนรู แบบ โครงงาน  ( P r o j e c t   W o r k )  ​เปน​วิธีการ​จัดการ​เรียนรู​รูป​แบบ​หนึ่ง​ที่​สงเสริม​
ให​นักเรียน​เรียนรู​ดวย​ตน​เอง​จาก​การ​ลงมือ​ปฏิบัติ​ ​โดย​ใช​กระบวนการ​แสวง​หาความรู​หรือ​คนควา​หา​ 
คำ​ตอบ​ใน​สิ่ง​ที่​นักเรียน​อยากรู​หรือ​สงสัย​ดวย​วิธีการ​ตาง​​ๆ ​​​อยาง​หลากหลาย
  การ จัดการ เรียนรู ที่ เนน การ ปฏิบัติ  ( A c t i v e   L e a r n i n g ) ​ ​เปนการ​ให​นักเรียน​ได​ทดลองทำ​ดวย​ 
ตน​เอง​​เพื่อ​จะ​ได​เรียนรู​ขั้นตอน​ของ​งานและ​รูจัก​วิธี​แกปญหา​ใน​การ​ทำงาน
  การ จัดการ เรียนรู แบบสราง ผัง ความคิด  ( C o n c e p t   M a p p i n g ) ​​เปนการ​สอน​ดวย​วิธีการ​จัดกลุม​
ความคิด​รวบยอด​​เพื่อ​ให​เห็น​ความ​สัมพันธ​กัน​ระหวาง​ความคิด​หลัก​และ​ความคิด​รองลงไป​​โดย​นำเสนอ​
เปน​ภาพ​หรือ​เปน​ผัง
  การ จัดการ เรียนรู จาก ประสบการณ  ( E x p e r i e n c e   L e a r n i n g ) ​ ​เปนการ​จัด​กิจกรรมหรือ​จัด​
ประสบการณ​ให​นักเรียน​เกิด​การ​เรียนรู​จาก​การ​ปฏิบัติ​​แลว​กระตุน​ให​นักเรียน​พัฒนา​ทักษะ​​เจตคติ​​หรือ​
วิธีการ​คิด​ใหม​​ๆ ​
  การ เรียนรู โดย การ แสดงบทบาท สมมุติ  ( R o l e   P l a y i n g ) ​ ​เปนการ​จัด​กิจกรรม​ที่​ให​นักเรียน​ได​
แสดงบทบาท​ใน​สถานการณ​ที่​สมมุติ​ขึ้น​ ​โดย​อาจ​กำหนด​ให​แสดงบทบาท​สมมุติ​ที่​เปน​พฤติกรรม​ของ​
บุคคลอื่น​​หรือ​แสดง​พฤติกรรม​ใน​บทบาท​ของ​ตน​เอง​ใน​สถานการณ​ตาง​​ๆ ​​​
  การ เรียนรู จาก เกม จำลอง สถานการณ  ( S i m u l a t i o n   G a m i n g ) ​ ​เปน​เทคนิค​การ​จัดการ​เรียนรู​ที่​
คลาย​กับ​การ​แสดงบทบาท​สมมุติ​ ​โดย​ให​นักเรียน​เลนเกม​จำลอง​สถานการณที่ครู​นำ​สถานการณ​จริง​มา​
จำลอง​ไว​ใน​หองเรียน​​โดย​มีการ​กำหนด​กฎ​​กติกา​​เงื่อนไข​สำหรับ​เกม​นั้น​​ๆ ​​​แลว​ให​นักเรียน​ไป​เลนเกม​
หรือ​กิจกรรม​ใน​สถานการณ​จำลอง​นั้น​​
​​ การ​จดัการ​เรยีนรู​ตอง​จดั​ควบคู​กบั​การ​วดั​และ​การ​ประเมนิผล​ตาม​ภาระ​งาน​และ​ชิน้งาน​ที​่สอดคลอง 
กับ​ตัว​ชี้​วัด​ แผนการ​จัดการ​เรียนรู​นี้​ได​เสนอ​การ​วัด​และ​​ประเมินผล​ครบ​ทั้ง​ ​3​​ ​ดาน​ ​คือ​ ​ดาน​ความรู​​ 
​ดาน​คุณธรรม​ ​จริยธรรม​ ​และ​คานิยม​ และ​ดาน​ทักษะ/กระบวนการ​ ​เนน​วิธีการ​วัด​ที่​หลากหลาย​ตาม​
สถานการณ​จริง​ ​การ​ดู​รองรอย​ตาง​ ​ๆ ​​ ​ควบคู​ไป​กับ​การ​ดู​กระบวนการ​ทำงาน​​และ​ผล​ผลิต​ของ​งาน​​โดย 
​ออก​แบบ​การ​ประเมินผล​กอน​เรียน​ ​ระหวาง​เรียน​ ​หลัง​เรียน​ ​และ​แบบทดสอบ​ประจำ​หนวย​ ​พรอม​
แบบฟอรม​และ​เกณฑ​การ​ประเมิน​ ​เพื่อ​อำนวย​ความ​สะดวก​ให​ครู​ไว​พรอม​ ​ทั้งนี้​ครู​อาจ​เพิ่มเติม​โดย 
​​การ​ออก​แบบ​การ​วัด​และ​ประเมิน​ดวย​มิติ​คุณภาพ​​(​R​u​b​r​i​c​s​)​
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6. โครงสรางการแบงเวลารายชั่วโมง

   ในการจัดการเรียนรู

หนวยการเรียนรูที่ 1         หลักการทำโครงงาน              8 ชั่วโมง

หนวยการเรียนรูที่ 2    โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน       12  ชั่วโมง

หนวยการเรียนรูที่ 3         การนำเสนองาน                6 ชั่วโมง

หนวยการเรียนรูที่ 4    Microsoft PowerPoint              10 ชั่วโมง

รวม                                               36 ชั่วโมง

แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​ ​1​​ ลักษณะ​ของ​โครงงาน​​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​ 2​​ ​ขั้นตอน​การ​ทำ​โครงงาน​​ 4​​​​​ชั่ว​โมง
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ท​ี่​​​​3​​ ตัวอยาง​โครงงาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง

​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​ 4​​ ​หลักการ​พื้นฐาน​ใน​การ​เขียน​โปรแกรม​​ 4​​​​​ชั่ว​โมง
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​ ​5​​ HTML​และ​JavaScript​​ ​4​​​ชั่ว​โมง​
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​​​​6​​​​Macromedia​Flash​Professional​8​ 4​​​​​ชั่ว​โมง​​​

​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​​​​​7​​ ​หลัก​การนำ​เสนองาน​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง​
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​​​​​8​​ ​รูปแบบ​ของ​งาน​นำเสนอ​​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​ 9​​​​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง

​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​1​0​​​​​ลักษณะ​และ​คุณสมบัติ​ของ​Microsoft​PowerPoint​​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง​
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​1​1​​​​การ​เรียก​ใชงาน​และ​หนาตาง​โปรแกรม​ 2​​​​​ชั่ว​โมง​
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​1​2​​ วัตถุ​กลอง​ขอความ​แมแบบ​และ​ภาพนิ่ง​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง​
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​​​1​3​​ มุมมอง​การ​แทรกร​ูป​ภาพ​การ​บันทึก​
​ ​ และ​การ​พิมพ​เอกสาร​​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง​
​แผนการ​จัดการ​เรียนรู​ที่​ ​1​4​​ ตัวอยาง​การ​สรางงาน​นำเสนอ​​​ ​2​​​​​ชั่ว​โมง



แผนการจัดการเรียนรูแผนการจัดการเรียนรู

กลุม สาระ การเรียนรูการงาน อาชีพและเทคโนโลยี

ตอนที่ 2ตอนที่ 2
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1
หลักการ ทำ โครง งาน

ผัง มโนทัศนเปาหมายการเรียนรูและขอบขายภาระงาน   8 ชั่วโมง

• ลักษณะ ของ โครงงาน
• ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน
• ตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี 
 สารสนเทÈ

• ทักษะ การ ทำงาน รวมกัน
• ทักษะ การ แสวง หาความรู
• ทักษะ การ นำเสนอ ผล งาน
• ทักษะ การ ใช เทคโนโลยี

• สราง แผนผัง แส´ง ทีèมา แลÐ  
 ผล ทีè ä´ ̈ าก การ ทำ โครงงาน
• ยกตัวอยาง แลÐ ̈ ำแนก 
 ประเภทของโครงงาน 
• คนหา ตัวอยาง แลÐ แหลง 
 ขอมูล ของ โครงงาน 
 เทคโนโลยี สารสนเทÈ

ความรู

ภาระงาน/ชิ้นงาน

• มี เจตคติ ทีè ́ ี ตอ การ ทำ 
 โครงงาน
• มี มารยาท ใน การ ทำงาน
• มี ความ รับผิดชอบ
• มี ความ รอบคอบ
• มี ความคิด สรางสรรค์ 

คุณธรรม จริยธรรม

และคานิยม

หลักการ ทำ
โครง งาน

ทักษะ/กระบวนการ
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ผัง การออกแบบการจัดการเรียนรู

¢Ñé¹ ที่ 1 ผลลั¾ธ� »ÅÒÂ·Ò§ ·Õè µŒÍ§¡ÒÃ ãËŒ à¡Ô´ ¢Öé¹¡Ñº ¹Ñ¡àÃÕÂ¹

µÑÇªÕéÇÑ´ªÑé¹»‚
1. อธิบายหลักการทำโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ (ง 3.1 ม. 3/1)
2. ใชคอมพิวเตอร์ชวยสรางชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ทำในชีวิตประจำวัน ตามหลักการทำ
 โครงงานอยางมีจิตสำนึกและความรับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4)

ความเข้าãจที่คงทนของนักเรียน
นักเรียนจะเข้าãจว่า...
1. โครงงานเปนภาระงาน ชิน้งาน หรอืกจิกรรมอสิระ
 ที่ผูทำโครงงานเลือกศึกษาหรือดำเนินการตาม
 ความสนใจ
2. วธิกีารทำโครงงานจะแตกตางกนัไปตามลกัษณะ
 เ©พาะของโครงงานแตละประเภท แตมีขั้นตอน
 ในการทำโครงงานคลายกัน
3. โครงงานเทคโนโลยีสารสนเทศเปนโครงงานที่มี
 ภาระงาน ชิ้นงาน หรือกิจกรรมอิสระที่เกี่ยวกับ
 การจัดการขอมูล

คำ¶ามสำคัÞที่ทำãห้เกิดความเข้าãจที่คงทน

– โครงงานหมายถึงอะไร
– การทำโครงงานแตละประเภทมีวิธีการ
 เหมือนกันหรือไม อยางไร
– โครงงานเทคโนโลยีสารสนเทศแตกตางจาก 
 โครงงานอื่น ๆ อยางไร

ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าãจที่คงทน
นักเรียนจะรู้ว่า…
1. คำที่ควรรู ไดแก เ«ิร์ช เอน จิ้น เว็บ ไ« ต์ 
 อินเทอร์เน็ต เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ดัชนี 
 เอกสารสิ่งพิมพ์ เว็บเพจ บล็อก 
2. ผูทำโครงงานควรมีความรู ทักษะ และประสบ-
 การณ์เกี่ยวกับโครงงานที่ตองการทำ
3. โครงงานแบงเปน 4 ประเภท ไดแก โครงงาน 
 ที่เปนการรวบรวมขอมูล โครงงานที่เปนการ
 คนควาและทดลอง โครงงานที่เปนการศึกษา
 ความรู ทฤษ®ี หลักการ และแนวคิดใหม และ
 โครงงานที่เปนการประดิษ°์คิดคน
4. การทำโครงงานแบงเปน 6 ขั้นตอน ไดแก  
 การคัดเลือกหัวขอโครงงาน การศึกษาคนควา 
 การจัดทำเคาโครงของโครงงาน การทำโครงงาน 
 การเขยีนรายงาน แลÐการนำเสนอแลÐเผยแ¾ร  
 โครงงาน 

ทักÉะ/ความสามาร¶ของนักเรียนที่นำไปสู่
ความเข้าãจที่คงทน  นักเรียนจะสามาร¶...
1. อธิบายลักษณะของโครงงานและโครงงาน
 เทคโนโลยีสารสนเทศได
2. อธิบายหลักการและขั้นตอนการทำโครงงาน
 ä´
3. ยกตัวอยางโครงงานที่ใชแกปญหาในชีวิต
 ประจำวันได
4. คนหาตัวอยางโครงงานเทคโนโลยี
 สารสนเทÈä´
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5. โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ เปน การนำ ความรู 
  ทักษะ ความ ชำนาญ และ เครื่องมือ ตาง ๆ มา ใช  
  แกปญหา และ สราง ความ สะดวกสบาย ทาง ดาน 
 ขอมูล ให แก ผูใชงาน

ขั้นที่ 2  ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้
        ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ
 – สรางแผนผังแสดงที่มาและผลที่ไดจากการทำโครงงาน
 – ยกตัวอยางและจำแนกประเภทของโครงงาน
 – อภิปราย แสดงความคิดเห็น และตอบคำถามเกี่ยวกับการทำโครงงาน
 – คนหาตัวอยางและแหลงขอมูลของโครงงานเทคโนโลยีสารสนเทศ
 – ตรวจสอบโครงงานและแหลงขอมูลของโครงงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
 วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
 – การถาม การตอบคำถาม และการอธิบาย
  –  การนำเสนอผลงาน
 – การอภิปราย
 – การทดสอบ
 – การฝึกปฏิบัติระหวางเรียน

 เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
 – แบบประเมินการนำเสนอผลงาน
 – แบบบันทึกผลการอภิปราย
 – แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
 – แบบทดสอบประจำหนวยการเรียนรู
 – ใบงาน
 – แบบประเมินดานคุณธรรม จริยธรรม 
  และคานิยม
 – แบบประเมินดานทักษะ/กระบวนการ

3. สิ่งที่มุ่งประเมิน
 – ความสามารถในการถาม การตอบคำถาม และการอธิบายหลักการทำโครงงานใหผูอื่นเขาใจ
 – ความสามารถในการนำเสนอผลงาน
 – ความสามารถในการคนหาขอมูล
  – พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเปนรายบุคคลและรายกลุม
 – การ มีมารยาทในการทำงาน
 – การมีความรับผิดชอบ ความรอบคอบ และความคิดสรางสรรค์ 

ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรูที่  1 ลักษณะของโครงงาน  2 ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรูที่  2 ขั้นตอนการทำโครงงาน  4 ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรูที่  3 ตัวอยางโครงงานเทคโนโลยีสารสนเทศ         2 ชั่วโมง
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1ลักษณะ ของโครง งาน

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการ ทำâครง งาน      เวลา 2 ªั่วâมง

1. สาระสำคัญ

 
 โครงงาน คือ ภาระงาน ชิ้นงาน หรือกิจกรรมอิสระที่ผูทำโครงงานเลือกศึกษาหรือดำเนินการตาม
ความสนใจ โดยอาศัยความรู ทักษะ และประสบการณ์ของตนเอง โครงงานแบงเปน 4 ประเภท ไดแก 
โครงงานที่เปนการรวบรวมขอมูล โครงงานที่เปนการคนควาและทดลอง โครงงานที่เปนการศึกษาความรู 
ทฤษ®ี หลักการ และแนวคิดใหม และโครงงานที่เปนการประดิษ°์คิดคน

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 อธิบายหลักการทำโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ (ง 3.1 ม. 3/1)

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธิบายลักษณะของโครงงานได (K)
 2. มีเจตคติที่ดีและเห็นประโยชน์ของการทำโครงงาน (A)
 3. ยกตัวอยางโครงงานที่ใชแกปญหาในชีวิตประจำวันได (P)

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ ยกตัวอยาง และการ
 จำแนก ประเภท ของ โครงงาน
2. ตรวจ ใบ งาน ที่ 1 ประโยชน์ 

ของ โครงงาน และ แบบทดสอบ
กอน เรียน (Pre-test)

1. สังเกต ความ สนใจ และ การ 
  ยกตัวอยาง โครงงาน ที่ มี 
 ประโยชน์ ตอ การ ดำรงชีวิต
2.  สงัเกต การ แสดง ความคิด เห็น
 เกี่ยวกับ การ ยกตัวอยาง 
 โครงงาน

1. สงัเกต ทกัษะ ใน การ อภปิราย 
การ แสดง ความ คิดเห็น 

 การ สรุป และ การ ยกตัวอยาง 
2.   สังเกต ทักษะ ใน การ คนหา 

ขอมูล เพิ่มเติม



โครงงาน 
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5. สาระ การเรียนรู

 ลักษณะของโครงงาน

6. แนวทางบูร ณาการ

 ภาษาไทย   การแสดงความคิดเห็น การอภิปราย และการสรุปลักษณะของโครงงาน
 วิทยาศาสตร์  การยกตัวอยางโครงงานวิทยาศาสตร์ที่เปนการคนควาและทดลอง
 สังคมศึกษาÏ   การสำรวจสภาพทองถิน่ทัง้ดานสงัคม เศรษ°กจิ และสิง่แวดลอมเพือ่กำหนด
      หัวขอโครงงาน
 สุขศึกษาÏ   การยกตัวอยางโครงงานที่เกี่ยวกับปจจัยและพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ
 ภาษาตางประเทศ  การแบงประเภทของโครงงานที่เปนภาษาตางประเทศ

7. กระบวน การจัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. ครูเขียนคำวา โครงงาน บนกระดานดำ แลวถามวา เห็นคำนี้แลวคิดถึงอะไรบาง
 2. นักเรียนรวมกันอภิปรายและ แสดง ความคิดเห็น เกี่ยวกับคำวา โครงงาน 
 3. ครูสุมเลือกตัวแทนนักเรียน 1–2 คน สรุปความหมายและประโยชน์ของโครงงานที่ไดจาก
การอภิปรายและ การแสดง ความคิดเห็น 

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) จำนวน 10 ขอ เวลา 10 นาที
 2. ครูเขียนแผนผังแสดงที่มาและผลที่ไดจากการทำโครงงาน แลวถามวาอะไรทำใหเกิดโครงงาน 
และเมื่อทำโครงงานแลวจะไดรับผลอยางไร

 3. ครูสุมเลือกตัวแทนนักเรียน 2 คน ออกมาเติมแผนผังแสดง ที่มา และ ผล ที่ได จาก การ 
ทำโครงงานบนกระดานดำ โดยตัวแทนนักเรียนคนที่ 1 เขียนสิ่งที่ทำใหเกิดโครงงานลงในสัญลักษณ์
รูปสี่เหลี่ยมทางดาน«ายของแผนผัง และตัวแทนนักเรียนคนที่ 2 เขียนสิ่งที่ไดจากการทำโครงงานลงใน
สัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมทางดานขวาของแผนผัง
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 4. นกัเรยีนรวมกนัทำความเขาใจเกีย่วกบัลกัษณะของโครงงานจากแผนผงัแสดงทีม่าและผลทีไ่ด
จากการทำโครงงาน แลวศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของโครงงาน หนวยการเรียนรูที่ 1 หลักการทำโครงงาน 
จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้น°าน เทคโนโลยีสารสนเทศ ม. 3 หรือสื่อการเรียนรู เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สมบูรณ์แบบ ม. 3
 5. ตัวแทนนักเรียนคนที่ 1 ยกตัวอยางชื่อโครงงาน โดยใหตัวแทนนักเรียนคนที่ 2 บอกประเภท 
ของโครงงานนั้น แลวจึงยกตัวอยางชื่อโครงงาน เพื่อใหนักเรียนคนตอไปบอกประเภทของโครงงานนั้น 
แลวยกตัวอยางชื่อโครงงานตอไป
 6. นักเรียนทุกคนผลัดกันบอกประเภทโครงงานของเพื่อนและยกตัวอยางชื่อโครงงานตอกันไป
เรื่อย ๆ จนครบทุกคน

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 1. นักเรียนรวมกันสรุปวา โครงงาน คือ การนำความรูของตนเองไปทำใหสามารถใชไดจริงใน
ชีวิตประจำวัน
 2. นักเรียนสรุปประเภทของโครงงานวา ประเภทของโครงงานแบงตามวัตถุประสงค์ของการทำ
โครงงาน

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นักเรียนเขียนแผนผังแสดงที่มาและผลที่ไดจากการ ทำโครงงานแลวเปรียบเทียบวาเหมือน
หรือแตกตางจากที่นำเสนอบน กระดานดำหรือไม อยางไร
 2. นักเรียนทำใบงานที่ 1 ประโยชน์ของโครงงาน หนวยการเรียนรูที่ 1 หลักการทำโครงงาน
แลวแลกเปลี่ยนกับเพื่อนเพื่อชวยกันตรวจและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของโครงงาน

ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ä» ใช
 

 1. นักเรียนบอกลักษณะและเขียนแผนผังแสดง ที่มา และ ผล ที่ได จาก การ ทำโครงงานได
 2. นักเรียนยกตัวอยางและจำแนกประเภทของโครงงานได

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลØม สนใ¨ พิเศษ
  นักเรียน คนหา แลÐ รวบรวม ขอมูล เกี่ยวกับ โครงงาน ของ ผูอื่น จากนั้น วิเคราะห์ »รÐเÀท แลÐ
ประโยชน์ ของ โครงงาน นั้น ๆ แลว นำ ขอมูล ทีè ä´ มา รวมกัน อภิปราย กับ เพื่อน
 2. กิจกรรม สำหรับ ½ƒก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน ยกตัวอยาง โครงงาน ใน แตละ »รÐเÀท »รÐเÀท ละ 3 โครงงาน จากนั้น แลก เปลี่ยนกัน 
ตรวจสอบ ความ ถูกตอง กับ เพื่อน
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ ลักษณะ ของ 
โครงงาน
 2. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไ«ต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 
เกี่ยวกับ ลักษณะ ของ โครงงาน
 3. สถานที่ เชน พิพิธภัณ±์ วิทยาศาสตร์ หองสมุด โรงเรียน ฝ†าย ทะเบียน ใน โรงเรียน ศูนย์ การ 
เรียนรู ดาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
 4. บคุคล เชน ผูปกครอง คร ูนกั วชิาการ เจาหนาที ่หอง คอมพวิเตอร์ ผู เชีย่วชาญ ทาง ดาน เทคโนโลย ี
สารสนเทศ ผูเชี่ยวชาญทางดาน โครง งาน 
 5. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั
 6. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด
 7. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู

 

 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ปญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

 /   / 
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ร
ูท
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2
ขั้น ตอน การ ทำโครง งาน

1. สาระสำคัญ

 
 โครงงาน ม ีวธิกีาร ทำ แตกตางกนั ตาม ลกัษณะ เ©¾าÐ ของ โครงงาน แตละ ประเภท แต ม ีลำดบั ขัน้ตอน 
คลาย กัน แบง เปน 6 ขั้นตอน ไดแก การ คัดเลือก หัวขอ โครงงาน การ ศึกษา คนควา การ จัดทำ เคาโครง 
ของ โครงงาน การ ทำ โครงงาน การ เขียน รายงาน แลÐ การ นำเสนอ แลÐ เผยแ¾ร โครงงาน 

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 อธิบาย หลักการ ทำ โครงงาน ทีè มี การ ใช เทคโนโลยี สารสนเทศ (ง 3.1 ม. 3/1)

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธิบาย ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน ได (K)
 2. มี ความ รับผิดชอบ ความคิด สรางสรรค์ และ มี มารยาท ใน การ ปฏิบัติ งาน รวมกับ ผูอื่น (A)
 3. ยกตัวอยาง แลÐ แส´ง ความ คิดเห็น เพื่อ ทำ โครงงาน ใน แตละ ขั้นตอน ได (P)

4. การวัด และ การเมิน ผลการเรียน รู

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ แสดง ความ คิดเห็น 
การ อภิปราย การ ถาม และ 
การ ตอบ คำ ถาม

2. ตรวจ คำ ตอบ จาก คำ ถาม 
 เกี่ยวกับ การ ทำโครงงาน

1. สังเกต  ความ รับผิดชอบ และ 
มารยาท ใน การ ทำงาน

2. สังเกต ความคิด สรางสรรค์ 
เกี่ยวกับ การ ทำ โครงงาน

1. สังเกต ทักษะ ใน การ ปฏิบัติ 
งาน รวมกับ ผูอื่น

2. สังเกต ทักษะ ใน การ ยก 
 ตัวอยาง ประกอบการ ทำ 
 กิจกรรม

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการ ทำâครง งาน      เวลา 4 ªั่วâมง
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5. สาระ การเรียนรู

 ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน
 –  การ คัดเลือก หัวขอ โครงงาน – การ ทำ โครงงาน
 – การ ศึกษา คนควา – การ เขียน รายงาน
 – การ จัดทำ เคาโครง ของ โครงงาน – การ นำเสนอ แลÐ เผยแ¾ร โครงงาน 

6. แนวทาง บูร ณาการ

 ภาษาไทย   การ มี มารยาท ใน การ ¿ง การ ดู และ การ พูด เกี่ยวกับ โครงงาน ของ ผูอื่น
 คณิตศาสตร์  การ ใช หลัก สถิติ เพื่อ วิเคราะห์ ขอมูล เบื้องตน ใน การ ทำ โครงงาน

 สังคมศึกษาÏ   การ คัดเลือก หัวขอ โครงงาน ของ กลุม โดย อาศัย หลักการ ทาง ประชาธิปไตย

 สุขศึกษาÏ   การ มี น้ำใจ นักกีÌา ใน การ ยอมรับ ผล การคัด เลือก หัวขอ โครงงาน ของ กลุม

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. นักเรียน รวมกัน ทบทวน ลักษณะ ของ โครงงาน
 2. นักเรียน ยกตัวอยาง ชื่อ โครงงาน แลว บันทึก ลง ใน กระดาษ ขนาด A4 ให ได มาก ที่สุด ภายใน เวลา 
5 นาที

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. นกัเรยีน ศกึษา เกีย่วกบั ขัน้ตอน การ ทำ โครงงาน หนวย การ เรยีนรู ที ่1 หลกัการ ทำ โครงงาน จาก 
หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ 
สมบูรณ์แบบ ม. 3
 2. นักเรียน รวมกัน แสดง ความ คิดเห็น อภิปราย «ักถาม และ ตอบ คำ ถาม เกี่ยวกับ ขั้นตอน การ ทำ 
โครงงาน
 3. ครู คอย  แนะนำ เพิ่มเติม เกี่ยวกับ ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน จน นักเรียน ทุกคน เขาใจ แลว แจก 
คำ ถาม เกี่ยวกับ การ ทำ โครงงาน ให นักเรียน ที่ บันทึก ชื่อ โครงงาน ได มาก ที่สุด 4 อันดับแรก คนละ 1 ใบ

 1. หัวขอ โครงงาน ที่ เลือก ชื่อ อะไร เหตุใด จึง เลือก โครงงาน นี้
 2. โครงงาน นี้ มี หัวขอยอย อะไร บาง
 3. โครงงาน นี้ มี แหลงขอมูล ที่ใด บาง

µÑÇÍÂ‹Ò§¤Ó¶ÒÁà¡ÕèÂÇ¡Ñº¡ÒÃ·Óâ¤Ã§§Ò¹
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 4. นกัเรยีน ที ่บนัทกึ ชือ่ โครงงาน มาก ทีส่ดุ 4 อนัดบัแรก คนหา สมาชกิ กลุม จาก นกัเรยีน ทีเ่หลอื โดย 
ให สมาชิก แตละ กลุม มี จำนวน เทากัน
 5. สมาชิก กลุม คัดเลือก หัวขอ โครงงาน จาก ตัวอยาง ที่ บันทึก ไว ใน กระดาษ ขนาด A4 แลว ตอบ 
คำ ถาม เกี่ยวกับ การ ทำ โครงงาน

 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 นกัเรยีน สรปุวา การ ทำ โครงงาน นัน้ ̈ Ð ตอง ปฏบิตั ิครบ ทัง้ 6 ขัน้ตอน เพือ่ให โครงงาน สามารถ นำä»ใช 
แกปญหา ใน ชีวิต ประจำวัน ä´ อยาง มี ประสิทธิภาพ

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นักเรียน แยก คำ ถาม ทีè ครู แ¨ก วา คำ ถาม ใ´ ถาม เพื่อ ตรวจสอบ การ ทำ โครงงาน ใน ขั้นตอน ใ´
 2. นกัเรยีน แส´ง ความคิด เหน็วา โครงงาน ทีè นำเสนอ นัน้ เปน โครงงาน ทีè สามารถ นำä» ปฏบิตั ิä ́ จรงิ 
หรือไม อยางไร
 3. นกัเรยีน สรØ» ขอมลู การ ทำ โครงงาน แลÐ คนหา ขอมลู เพิม่เตมิ มา จดัทำ เปนตาราง การ ศกึษา คนควา 
แลว เปรียบ เทียบกับ สมาชิก กลØม อื่น วา ขอมูล ทีè ä´ เหมือน หรือ แตกตางกัน หรือไม อยางไร
 

ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ä» ใช
 

 1. นักเรียน อธิบาย วิธีการ ทำ โครงงาน ใน แตละ ขั้นตอน ä´
 2. นักเรียน ยกตัวอยาง แลÐ แส´ง ความ คิดเห็น เกี่ยวกับ การ ทำ โครงงาน ใน แตละ ขั้นตอน ä´

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลØม สนใ¨ พิเศษ
  นักเรียน คนหา ตัวอยางรายงาน ของโครง งาน แลว นำมา เปรียบเทียบ วา มี หัวขอ การ นำเสนอ  
เหมือน หรือ แตกตาง ̈ ากทีè นำเสนอ ใน หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ
 สื่อก าร เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 หรือไม อยางไร
 2. กิจกรรม สำหรับ ½ƒก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน แส´ง ความ คิดเห็น เกี่ยวกับ การ ทำ โครงงาน ใน แตละ ขั้นตอน ตาม หัวขอ โครงงาน ทีè 
ตน เอง สนใ¨

 4. นักเรียน แบง ความ รับผิดชอบ เพื่อ คนหา ขอมูล ใน หัวขอยอย แก สมาชิก กลุม อยางไร
 5. เคาโครง ของ โครงงาน นี้ จะ มี ลักษณะ อยางไร
 6. การ ทำ โครงงาน นี้ จะ ตอง คำนึงถึง สิ่ง ใด บาง
 7. โครงงาน นี้ ควร นำเสนอ และ เผยแพร ดวย วิธีการ ใด

µÑÇÍÂ‹Ò§¤Ó¶ÒÁà¡ÕèÂÇ¡Ñº¡ÒÃ·Óâ¤Ã§§Ò¹ (µ‹Í)
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. คำ ถาม เกี่ยวกับ การ ทำ โครงงาน
 2. กระดาษ ขนาด A4
 3. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ   เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ ขั้นตอน การ ทำ 
โครงงาน
 4. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไ«ต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 
เกี่ยวกับ ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน
 5. สถานที่ เชน พิพิธภัณ±์ วิทยาศาสตร์ หองสมุด โรงเรียน ศูนย์ การ เรียนรู ดาน เทคโนโลยี 
สารสนเทÈ
 6. บุคคล เชน ผูปกครอง ครู นัก วิชาการ เจาหนาที่ หอง คอมพิวเตอร์ นัก วิจัย ผู เชี่ยวชาญ ทาง 
ดาน เทคโนโลยี สารสนเทศ ผู เชี่ยวชาญ ทาง ดาน การ ทำ โครงงาน
 7. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั
 8. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด
 9. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ปญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

 /   / 

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู
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ตัวอยาง โครง งาน 

เทคโนโลย ีสารสนเทศ

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการ ทำâครง งาน      เวลา 2 ªั่วâมง

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ คนหา และ การ 
 อธิบายเกี่ยวกับ โครงงาน 
 เทคโนโลยี สารสนเทศ
2. ตรวจสอบ ชื่อ และ แหลงขอมูล 

ของ โครงงาน เทคโนโลยี 
 สารสนเทÈ
3. ตรวจ แบบทดสอบ หลัง เรียน 

(Post-test)

1. สังเกต ความ รับผิดชอบ 
 ความ รอบคอบ และ มารยาท
 ใน การ ทำงาน
2. ประเมิน พฤติกรรม นักเรียน 

ตามแบบ ประเมิน ดาน 
 คุณธรรม จริยธรรม 
  และ คานิยม

1.  สังเกต ทักษะ ใน การ ใช 
 เทคโนโลยี
2. สังเกต ทักษะ ใน การ คนหา 

และ ตรวจสอบ ขอมูล
3. ประเมนิ พฤตกิรรม นกัเรยีน 

ตามแบบ ประเมิน ดาน ทกัษะ/
กระบวนการ

1. สาระสำคัญ

 
 โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทÈ เปน การนำ ความรู ทักษะ ความ ชำนาญ และ เครื่องมือ ตาง ๆ มา 
แกปญหา หรือ สงเสริม การ ทำงาน เกี่ยวกับ ขอมูล หรือ สารสนเทÈ  

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 1. อธิบาย หลักการ ทำ โครงงาน ทีè มี การ ใช เทคโนโลยี สารสนเทศ (ง 3.1 ม. 3/1)
 2. ใช คอมพิวเตอร์ ชวย สราง ชิ้นงาน ̈ าก จินตนาการ หรือ งาน ทีè ทำ ใน ชีวิต ประจำวัน  ตาม หลักการ ทำ 
โครงงาน อยาง มี จิตสำนึก แลÐ ความ รับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4)

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธิบาย ลักษณะ แลÐ หลักการ ทำ โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทÈ ได (K)
 2. มี ความ รับผิดชอบ แลÐ มี มารยาท ใน การ คนหา ขอมูล (A)
 3. มี ทักษะ ใน การ คนหา ตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทÈ แลÐ นำä»ใช ประโยชน์  (P)

4. การวัด และ ประเมิน ผลการเรียน รู 
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5. สาระ การเรียนรู

 ตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทÈ 

6. แนวทางบูร ณาการ

 ภาษาไทย   การ อาน จับ ใจความ แลÐ การ อธิบาย ลักษณะ ของ โครงงาน เทคโนโลยี
      สารสนเทÈ

 สังคมศึกษาÏ   การ คนหา แลÐ ศึกษา เพิ่มเติม เกี่ยวกับ ก®หมาย ลิขสิทธิì ของ ÀารÐ งาน
       ชิ้นงาน หรือ กิจกรรม อิสระ ทีèä´ ̈ าก โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทÈ
 สุขศึกษาÏ   การ ยกตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทÈ ทีè ชวย รวบรวม ขอมูลแลÐ 
      เสนอ แนวทางในการ แก ปญหา สุขภาพของ บุคคล ใน ชØมชน
 ศิลปะ    การ ยกตวัอยาง โครงงาน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ที ่สงเสรมิ การ นำเสนอขอมลู 
       ทางดาน ศิลปะ

 ภาษา ตางประเทศ  การ คนหา โครงงาน ภาษา ตางประเทศ ที่ มี คำ วา Information Technology 
      ประกอบ ในชื่อ โครงงาน

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. นักเรียน รวมกลุม ตามที่ ä´ แบง ไว ใน แผนการจัดการ เรียนรู ที่ 2 ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน 
 หนวย การ เรียนรู ที่ 1 หลักการ ทำ โครงงาน
 2. ครู เขียน คำ วา Information Technology บน กระดานดำ แลว ถาม วา คำ นี้ หมายความวา อÐäร
 3. สมาชิก กลุมรวมกันอภิปราย สรุป และ  เขียน ความ หมาย ของคำวา Information Technology 
ลง ใน กระดาษ ขนาด A4 

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. ครู ถาม วา ถา นำ คำ นี้ มา รวมกับ โครงงานจะ ทำใหเกิด โครงงาน ที่ มี ลักษณะ อยางไร จากนั้น ให 
สมาชิก กลุม คนหา ตัวอยาง โครงงาน ที่ คาดวา เปน โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ กลุม ละ 3 โครงงาน
 2. สมาชิก กลุม รวมกัน อภิปราย และคนหา ตัวอยาง โครงงาน ที่ คาดวา เปน โครงงาน เทคโนโลยี 
สารสนเทศ แลว บันทึก ชื่อ โครงงาน และ แหลงขอมูล ลง ใน กระดาษ ขนาด A4 ที่ บันทึก ความ หมาย ของ 
คำ วา Information Technology ไว แลว
 3. ตัวแทน กลุม สง กระดาษ ขนาด A4 ให ครู แลว ศึกษา เกี่ยวกับ ตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี 
สารสนเทศ จาก หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี 
สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3
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 4. ครู ให นักเรียน เปลี่ยนกัน ตรวจ คำ ตอบ โดย สลับ กระดาษ ขนาด A4 สงให ตัวแทน กลุม แลว ให 
สมาชกิ แตละ กลุม รวมกนั พจิารณา ชือ่ โครงงาน และ ตรวจสอบ แหลงขอมลู วา โครงงาน ดงักลาว เปน โครงงาน 
เทคโนโลยี สารสนเทศ หรือไม เพราะ เหตุใด
 5. สมาชกิ กลุม รวมกนั อภปิราย ลกัษณะ ของ โครงงาน เทคโนโลย ีสารสนเทศ แลว ตรวจ ชือ่ โครงงาน 
และ แหลงขอมูล ของ กลุม อื่น
 6. สมา ช ิกแตละกลุมนำ กระดาษ ขนาด A4 คนื สมาชกิ ที ่เปนเจาของ แลว ใหสมาชกิ แตละ กลุมรวมกนั 
ตรวจ ชื่อ โครงงาน และ แหลงขอมูล อีก ครั้งหนึ่ง หาก คิดวา ผล การ ตรวจ นั้น ไมถูกตอง ให แสดง ความ คิดเห็น 
เพิ่มเติม 

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 1. นักเรียน ทำ แบบทดสอบ หลัง เรียน (Post-test) จำนวน 10 ขอ เวลา 10 นาที
 2. นกัเรยีน รวมกนั สรปุ ลกัษณะ ของ โครงงาน เทคโนโลย ีสารสนเทศ วา เปน โครงงาน ที ่เกีย่วกบั การ 
จัดการ ขอมูล  หรือ สารสนเทศเพื่อ ชวย แกปญหา และ อำนวย ความ สะดวก ให แก ผูใช

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นกัเรยีน คนหา ตวัอยาง โครงงาน เทคโนโลย ีสารสนเทศ เพิม่เตมิ แลว นำมา สรปุวา เหตใุด โครงงาน 
นั้น จึง เปน โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
 2. นกัเรยีน คนหา และ รวบรวม ขอมลู เกีย่วกบั โครงงาน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ที ่ม ีผูอืน่ ทำ ไว แลว จดั 
ทำเปน ดัชนี °านขอมูล ทาง ดาน โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ โดย ใน °านขอมูล จะ ตอง มีชื่อ โครงงาน
ชื่อ ผูทำ โครงงาน สาระสำคัญ ป‚ ที่ ทำ และ แหลง  ขอมูล เกี่ยวกับ โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ นั้น ๆ

 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ä» ใช

 
 1. นักเรียน คนหา ตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ ได
 2. นักเรียน ตรวจ และ จำแนก โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ จาก โครงงาน อื่น ๆ ได

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลุม สนใจ พิเศษ
  นกัเรยีน รวมกนั อภปิราย และ สรปุวา โครงงาน เทคโนโลย ีสารสนเทศ จำเปน ตอง ใช คอมพวิเตอร์ 
หรือไม เพราะ เหตุใด และ หาก ไม ใช คอมพิวเตอร์ จะ มี เทคโนโลยี ใด ชวย ใน การ ทำ โครงงาน
 2. กิจกรรม สำหรับ ฝึก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน นำ กระดาษ ขนาด A4 ที่ บันทึก ชื่อ โครงงาน ไว ใน แผนการ จัดการ เรียนรู ที่ 2 ขั้นตอน 
การ ทำ โครงงาน หนวย การ เรียนรู ที่ 1 หลักการ ทำ โครงงาน มา ตรวจสอบ วา มีชื่อ โครงงาน ใด เปน โครงงาน 
เทคโนโลยี สารสนเทศ บาง พรอม ระบุ เหตุผล ที่ ทำให โครงงา นนั้น เปน โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
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 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ปญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

 /   / 

 
9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. กระดาษ ขนาด A4
 2. ตัวอยาง โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
 3. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ โครงงาน 
เทคโนโลยี สารสนเทศ
 4. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไ«ต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 
เกี่ยวกับ โครงงาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
 5. สถานที่ เชน พิพิธภัณ±์ วิทยาศาสตร์ หองสมุด โรงเรียน หอง ปฏิบัติ การ คอมพิวเตอร์ ศูนย์  
การ เรียนรู ดาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
 6. บุคคล เชน ผูปกครอง ครู นัก วิชาการ เจาหนาที่ หอง คอมพิวเตอร์ นัก วิจัย ผู เชี่ยวชาญ ทาง 
ดาน เทคโนโลยี สารสนเทศ ผูเชี่ยวชาญทางดานโครง งาน เทคโนโลยี สารสนเทศ
 7. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั
 8. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด
 9. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู
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ขั้น พื้นฐาน

ผัง มโนทัศนเปาหมายการเรียนรูและขอบขายภาระงาน 12 ชั่วโมง 

•​ทักษะการทำงานรวมกัน
•​ทักษะการแสวงหาความรู
•​ทักษะการนำเสนอผลงาน
•​ทักษะการใชเทคโนโลยี

•​ใช วงจร พัฒนา โปรแกรม ​ ​
​ แกปัญหา ที่ ¾º ใน ชีวิต 
​ ประจำวัน
•​ใช​HTML​และ​JavaScript
​ สราง โปรแกรม
•​สรางงาน แอนิเมชัน ดวย​​​
​ Macromedia​Flash​
​ Professional​8​

•​มี เจตคติ ที่ ดี ตอ โปรแกรม 
​ ภาษา
•​มี มารยาท ใน การ ทำงาน
•​มี ความ กร ะตือรือรน
•​มี ความ รอบคอบ
•​มี ความคิด สรางสรรค์

•​หลักการ พื้นฐาน ใน การ เขียน 
​ โปรแกรม
•​HTML​และ​JavaScript
•​Macromedia​Flash​
​ Professional​8

ความรู

ภาระงาน/ชิ้นงาน

คุณธรรม จริยธรรม

และคานิยม

โปรแกรม ภาษา
ขั้น พื้นฐาน 

ทักษะ/กระบวนการ
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ผัง การออกแบบการจัดการเรียนรู

ขั้น ที่ 1 ผลลั¾ธ� ปลายทาง ที่ ต้องการ ãห้ เกิด ขึ้นกับ นักเรียน

ตัว ªี้ วัด ªั้นป‚
​ เขียน​โปรแกรม​ภาษา​ขั้น​พื้นฐาน​(ง​3.1​ม.​3/2)

ความ เข้าãจ ที่ คงทน ของ นักเรียน
นักเรียน จะ เข้าãจ ว่า...
1.​การ​เขียน​โปรแกรม​ควร​ปฏิบัติ​ตาม​วงจร​พัฒนา​​
​ โปรแกรม
2.​ผังงาน​ชวย​​ถายทอด​กระบวนการ​ทำงาน​ของ​
​ ​โปรแกรม​ดวย​การ​กำหนด​สัญลักษณ์​ที่​เปน​​
​ มาตรฐาน​สากล
3.​การ​เขยีน​โปรแกรม​ที​่ด​ีควร​ประยกุต์​ใช​โครงสราง
​​ ของ​ผังงาน​ทั้ง​3​แบบ
4.​HTML​และ​JavaScript​เปน​โปรแกรม​สำหรับ
​ สราง​และ​ตกแตง​เว็บไซต์
5.​Macromedia​ Flash​ Professional​ 8​ เปน​​
​ โปรแกรม​สำเร็จรูป​ที่ทำงาน​ดวย​ภาษา​Flash​

คำ ¶าม สำคัÞ ที่ ทำãห้เกิด ความ เข้าãจ ที่ คงทน

–​ การ​เขียน​โปรแกรม​ควร​ปฏิบัติ​อยางไร
–​ ผังงาน​มี​ลักษณะ​และ​ประโยชน์​อยางไร
–​ การ​เขียน​โปรแกรม​ที่​ดี​ควร​ใช​ผังงาน​แบบ​ใด
–​ HTML,​JavaScript​และ​Macromedia​​​
​ Flash​Professional​8​คือ​อะไร​​เกี่ยวของ​
​ กับ​การ​เขียน​โปรแกรม​อยางไร

ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าãจที่คงทน
นักเรียนจะรู้ว่า…
1.​คำที่ควรรู​ ไดแก​ การประมวลผล​ รหัสจำลอง​​
​ โปรแกรมระบบ​โปรแกรมประยกุต​์เวบ็เบราวเ์ซอร​์
​ ตรรกะ​ เท็กซ์เอดิเตอร์​ บริษัทไมโครซอ¿ท์​
​ เวอรช์นั​ ยอูารแ์อล​ โปรแกรมสำเรจ็รปู​พกิเซล
2.​วงจรพัฒนาโปรแกรมสามารถทำไดดวยการ
​ วิ เคราะห์ปัญหา​ การออกแบบโปรแกรม​
​ การเขียนโคด​และการทดสอบโปรแกรม
3.​ผังงานแบงเปน​2​ประเภท​คือ​ผังงานระบบที่
​ ใชแสดงภาพรวมของระบบและผงังานโปรแกรม
​ ท่ีใชแสดงการทำงานยอยหรือลำดับในโปรแกรม
4.​โครงสรางของผังงานแบงเปน​ 3​ แบบ​ คือ
​ โครงงานแบบลำดบั​โครงงานแบบทางเลอืก​และ
​ ​โครงสรางแบบทำซ้ำ
5.​HTML​ และ​ JavaScript​ มี​หลักการ​ทำงาน​ 3​​
​​ ข้ันตอน​ คือ​ การ​เขียน​โคด​ การ​คอมไพล์​ และ​​​
​​ การรัน​โปรแกรม

ทักÉะ/ความ สามาร¶ ของ นักเรียน ที่ นำไปสู่
ความ เข้าãจ ที่ คงทน  นักเรียน จะ สามาร¶...
1.​อธิบาย​ลักษณะ​ของ​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​​​​
​​ และ​ผังงาน​ได
2.​อธิบาย​ลักษณะ​และ​วิธีการ​สราง​โปรแกรม​​​
​ ดวย​HTML​และ​JavaScript​ได
3.​อธิบาย​หลักการ​สรางงาน​ดวย​Macromedia
​​ Flash​Professional​8​ได
4.​นำเสนอ​ขอมูล​ดวย​ผังงาน​ได
5.​สราง​โปรแกรม​ดวย​HTML​และ​JavaScript​
​ ได
6.​​ใช​คอมพิวเตอร์​สราง​แอนิเมชัน​ดวย​
​ ​Macromedia​Flash​Professional​8​ได
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6.​​Macromedia​Flash​Professional​8​มี​หลักการ​
​ สราง​แอนิเม​ชัน​​ดวย​การนำ​ภาพนิ่ง​หลาย​ๆ​ภาพ​​
​​ มา​เรียงตอกัน​​แลว​คอย​ๆ​เปลี่ยน​ลักษณะ​ของ​​
​ ภาพ​นั้น​อยาง​ตอเนื่อง​เปน​เรื่องราว

ขั้นที่ 2  ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้
      ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ
 –​ ใชวงจรพัฒนาโปรแกรมแกปัญหาที่พบในชีวิตประจำวัน
​ –​ สรางผังงานในโครงสรางแบบตาง​ๆ
​ –​ ใช​HTML​และ​JavaScript​สรางโปรแกรมที่นำเสนอขอมูลในรูปแบบเว็บไซต์
​ –​ ใชคอมพิวเตอร์สาธิตวิธีการสรางงานดวย​Macromedia​Flash​Professional​8
​ –​ สรางงานและคัดเลือก​Macromedia​Flash​Professional​8​ที่ชื่นชอบมากที่สุด

2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
 วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
​​​–​ การตั้งคำถาม​การตอบคำถาม​การอธิบาย​
​​​​ และการแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม
​ –​ การนำเสนอขอมูล
​ –​ ​การคนหาขอมูล
​ –​ การทดสอบ
​ –​ การฝึกปฏิบัติระหวางเรียน
​ –​ การประเมินตนเองของนักเรียน

​ เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
​ –​ แบบบันทึกความรู
​​ –​ แบบประเมินผลงาน
​​ –​​ แบบประเมินการนำเสนอผลงาน
​ –​ แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
​​ –​​ แบบทดสอบประจำหนวยการเรียนรู
​ –​​ ใบงาน
​​ –​ แบบประเมินดานคุณธรรม​ จริยธรรม​
​ ​​ และคานิยม
​​ ​–​​ ​แบบประเมินดานทักษะ/กระบวนการ

3. สิ่งที่มุ่งประเมิน
​ –​ ความสามารถในการนำเสนอขอมูลและอธิบายใหผูอื่นเขาใจ
​ –​ ความสามารถในการใชคอมพิวเตอร์
​ –​ พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเปนรายบุคคลและรายกลุม
​ –​ การ​มีมารยาทในการทำงาน
​ –​ ​การ​มีความรอบคอบ​ความกระตือรือรน​และความคิดสรางสรรค์

ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรูที่​​4​ หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม​ 4​​ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรูที่​​5​​HTML​และ​JavaScript​​ 4​​ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรูที่​​6​ Macromedia​Flash​Professional​8​ 4​​ชั่วโมง
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สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 âปรแกรม ภาÉา ¢Ñé¹ ¾ื้นฐาน       เวลา 4 ªั่วâมง

1. สาระสำคัญ

 
​ การ เขียน โปรแกรม จะ ตอง ปฏบิตั ิตาม วงจร พฒันา โปรแกรม โดย ใช ผงังาน ชวย  ถายทอด กระบวนการ 
ทำงาน ของ โปรแกรม​ผงังาน แบง เปน​2​ประเภท​คอื​ผงังาน ระบบ ที ่ใช แสดง ภาพรวม ของ ระบบ และ ผงังาน 
โปรแกรม ที่ ใช แสดง การ ทำงาน ยอย หรือ ลำดับ ใน โปรแกรม​ผัง​งาน​แบง เปน​3​โครงสราง​คือ​โครงสราง 
แบบ ลำดับ​โครงสราง แบบ ทางเลือก​และ โครงสราง แบบ ทำซ้ำ

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

​ เขียน โปรแกรม ภาษา ขั้น พื้นฐาน​(ง​3.1​ม.​3/2) 

3. จุดประสงคการเรียนรู

​ 1.​อธิบาย ลักษณะ ของ วงจร พัฒนา โปรแกรม และ ผังงาน ได​(K)
​ 2.​มี ความ รอบคอบ และ มี เจตคติ ที่ ดี ตอ โปรแกรม ภาษา ขั้น พื้นฐาน​(A)
​ 3.​มี ทักษะ ใน การ นำเสนอ ขอมูล ดวย ผังงาน​(P) 

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียน รู 

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1.​สงัเกตการอภปิราย​การ​ถาม​​
การตอบคำ​ถาม​​และ​การ

​ นำ​เสนอ​งาน
2.​ตรวจการ​เขียน​วงจร​พัฒนา​

โปรแกรม​ ผังงาน​ และ​แบบ-​
ทดสอบ​กอน​เรียน​(Pre-test)

1.​สังเกต​ความ​พอใจ​ใน​การ​
เลือก​ปัญหา​ที่​ตองการ​แกไข​
ดวย​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม

2.​สังเกต​ความ​ร วมมือ​และ​
ความ​รอบคอบ​ใน​การ​ปฏบิตั​ิ
กิจกรรม

1.​สังเกต​ทักษะ​การ​ใช​เทคโน-
โลยี​เพื่อ​คนหา​ขอมูล

2.​สังเกต​ทักษะ​การ​เขียน
​ ​ผังงาน​และ​การนำ​เสนองาน
3.​สังเกต​ทักษะ​การ​ทำงาน​
​ รวมกับ​ผูอื่น

หลัก การพื้น  ฐาน 
ในการเขียน โปร แกรม 
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5. สาระ การเรียนรู

​ หลักการ พื้นฐาน ใน การ เขียน โปรแกรม
​ –​ วงจร พัฒนา โปรแกรม
​ –​ ผังงาน

 
6. แนวทาง บูร ณาการ

​ ภาษาไทย​​  การ เลือก ใช ภาษา ที่ เหมาะ สมใน การ เขียน วงจร พัฒนา โปรแกรม
​ คณิตศาสตร์​  การ คำนวณ พื้นที่ บน กระดาษ โปสเตอร์ เพื่อ สราง ผังงาน
​ วิทยาศาสตร์​  การ​เปรียบเทียบ​การ​ตั้ง​สมมุติฐาน​ใน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​กับ​การ​ตั้ง

​ ​ ​ ​ ​ ​ สมมุติฐาน​ใน​การ​ทดลอง​ทาง​วิทยาศาสตร์

​ ศิลปะ​​ ​  การ เขียน ผังงาน โดย ยึด หลักการ ทาง ดาน องค์ประกอบ ศิลปŠ
​ ภาษา ตางประเทศ​​ การ​คนควา​เพิม่เตมิ​เกีย่วกบั​องค์กร​ตางประเทศ​ที​่ดแูลทางดานสญัลกัษณ์​

​ ​ ​ ​ ​ ​ ที่​ใช​ใน​การ​เขียน​ผังงาน

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่​1​ขั้นนำเขาสูบทเรียน

​ 1.​ครู เขียน คำ วา​ วงจร พัฒนา โปรแกรม บน กระดานดำ​ แลว ให นักเรียน คน หาความ หมาย และ 
ลักษณะ ของ คำ ดังกลาว ภายใน เวลา​5​นาที
​ 2.​ตัวแทน นักเรียน​ 1–2​ คน​ ​ เขียน ความ หมาย และ ลักษณะ ของ วงจร พัฒนา โปรแกรม บน 
กระดานดำ​
​ 3.​นักเรียน คน อื่น​ๆ​ชวยกัน ตรวจสอบ และ แสดง ความ คิดเห็น เพิ่มเติม เกี่ยวกับ ความ หมาย และ 
ลักษณะ ของ วงจร พัฒนา โปรแกรม

 
ขั้นที่​2​ขั้นสอน

​ 1.​นักเรียน ทำ แบบทดสอบ กอน เรียน​(Pre-test)​จำนวน​10​ขอ​เวลา​10​นาที
​ 2.​คร ูอธบิายความ สำคญั ของ วงจร พฒันา โปรแกรม​แลว ให นกัเรยีน ศกึษา เกีย่วกบั หลกัการ พืน้ฐาน 
ใน การ เขียน โปรแกรม​หนวย การ เรียนรู ที่​2​โปรแกรม ภาษา ขั้น พื้นฐาน​จาก หนังสือ เรียน​รายวิชา พื้นฐาน​
เทคโนโลยี สารสนเทศ​ม.​3​หรือ สื่อ การ เรียนรู​เทคโนโลยี สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3
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​ 3.​ครู ติด โครงสราง ของ ผังงาน แบบ เรียงลำดับ​แบบ ทางเลือก​และ แบบ ทำซ้ำ บน กระดานดำ​แลว 
อธิบาย วา​ให นักเรียน ออกมา เขียน ปัญหา ที่ แกไข ได จาก ผังงาน แตละ แบบ ไว ดานลาง โครงสราง ของ ผังงาน 
บน กระดานดำ
​ 4.​นักเรียน​รวมกัน​อภิปราย​และ​เขียน​ปัญหา​บน​กระดานดำ​คนละ​ 1​ ขอ​ ครู​ชวย​ตรวจสอบ​และ​

แนะนำเพิ่ม​เติม​เกี่ยวกับ​ปัญหา​ที่​แกไข​ได​จาก​ผังงาน​แตละ​แบบ

​ 5.​นักเรียน​ที่​เขียน​ปัญหา​บน​กระดานดำ​ใน​โครงสราง​แบบ​เดียวกัน​รวมกลุมกัน​ ครู​ตรวจสอบ​ให​

สมาชกิ​แตละ​กลุม​ม​ีจำนวน​เทา​หรอื​ใกลเคยีง​กนั​โดย​ให​นกัเรยีน​คน​ที​่เขยีน​ปัญหา​ชา​กวา​ผูอืน่​ยาย​ไป​อยู​กบั​

กลุม​ที่​มี​จำนวน​สมาชิก​นอย

​ 6.​ครู​อธิบาย​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​การ​เขียน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ดังนี้

​ ​ 6.1​คัดเลือก​ปัญหา​บน​กระดานดำ​1​ปัญหา

​ ​ 6.2​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​เพื่อ​กำหนด​ขอมูล​ลง​ใน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​

​ ​ 6.3​วิเคราะห์​ปัญหา​โดย​พิจารณา​Input,​Process​และ​Output

​ ​ 6.4​ออกแบบ​โปรแกรม​ดวย​ผังงาน​ใน​โครงสราง​ที่​กลุม​เลือก​ไว

​ ​ 6.5​เลือก​ภาษา​ที่​เหมาะ​สมใน​การ​เขียน​โคด

​ ​ 6.6​ระบุ​วิธีการ​ทดสอบ​โปรแกรม​และ​การ​บำรุง​รักษา

​ ​ 6.7​บันทึก​ขั้นตอน​การ​เขียน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ลง​ใน​กระดาษ​ขนาด​A4

​ ​ 6.8​ใช​ปากกา​เมจิก​สราง​ผังงานเพื่อ​แก​ปัญหา​ดัง​กลาว​ลง​ใน​กระดาษ​โปสเตอร์

​ 7.​สมาชกิ​กลุม​ซกัถาม​เกีย่วกบั​การ​เขยีน​วงจร​พฒันา​โปรแกรม​เพิม่เตมิ​จน​เขาใจ​แลว​ปฏบิตั​ิตามที​่

ครู​อธิบาย

​ 8.​คร​ูสุม​เลอืก​ตวัแทน​กลุม​กลุม​ละ​2​คน​ตดิ​กระดาษ​โปสเตอร์​ผงังาน​บน​กระดานดำ​แลว​ชวยกนั​

นำเสนอ​การ​เขียน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม

​ 9.​นกัเรยีน​คน​อืน่​ๆ ​รวมกนั​แสดง​ความ​คดิเหน็​และ​ซกัถาม​เกีย่วกบั​การ​เขยีน​วงจร​พฒันา​โปรแกรม​

ตาม​ความ​สนใจ

ขั้นที่​3​ขั้นสรุป

​ 1.​นักเรียน​สรุปวา​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ใช​สำหรับ​แกปัญหา​ใน​การ​ปฏิบัติ​กิจกรรม​ใด​กิจกรรม​หน่ึง

​ 2.​นกัเรยีน​สรปุวา​ผงังาน​ชวย​ใน​การ​ออกแบบ​โปรแกรม​ใน​วงจร​พฒันา​โปรแกรม​โดย​ผงังาน​แตละ​

แบบ​มี​โครงสราง​ที่​สงเสริม​การ​แกปัญหา​แตกตางกัน​แต​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ที่​สมบูรณ์แบบ​ที่สุด​จะ​ตอง​

ใช​ผังงาน​ทั้ง​3​แบบ
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ขั้นที่​4​ขั้นฝึกฝนนักเรียน
​

​ 1.​นักเรียน​สราง​ผังงาน​ใน​ทุก​โครงสราง​โดย​คัดเลือก​จาก​ปัญหา​ที่​เพื่อน​ๆ​เขียน​ไว​บน​กระดานดำ​

แลว​นำมา​เปรียบ​เทียบกับ​เพื่อน​วา​เหมือน​หรือ​แตกตางกัน​อยางไร

​ 2.​นักเรียน​คน​หาความรู​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​ประโยชน์​ของ​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​

ขั้นที่​5​ขั้นนำ ไป ใช
 

​ 1.​นักเรียน​อธิบาย​ลักษณะ​ของ​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ได​
​ 2.​นักเรียน​กำหนด​ปัญหา​และ​เขียน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ได
​ 3.​นักเรียน​ใช​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​ชวย​แกปัญหา​ที่​พบ​ใน​ชีวิต​ประจำวัน

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

​ 1.​กิจกรรม​สำหรับ​กลุม​สนใจ​พิเศษ

​ ​ 1.1​ นักเรียน​คนควา​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​ภาษา​คอมพิวเตอร์​ที่​ใช​ใน​การ​เขียน​โคด​และ​ซอ¿ต์แวร์​

สำเร็จรูป​ที่​สงเสริม​การ​เขียน​โคด​ใน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม

​ ​ 1.2​นกัเรยีน​รวบรวม​ขอมลู​แลว​จดั​ทำ​ดชัน​ีเกีย่วกบั​ภาษา​คอมพวิเตอร์​ที​่ใชในการ​สราง​โปรแกรม

​โดย​มีหัวขอ​​ชื่อ​ภาษ​าคอมพิว​เตอร์​ชื่อ​ผูพัฒนา​ลักษณะ​ของโปรแกรม​ที่ได​จาก​การ​ใช​ภาษา​ดัง​กลาว​และ​

แหลง​ขอมูล

​ 2.​กิจกรรม​สำหรับ​ฝึก​ทักษะ​เพิ่มเติม

​ ​ นกัเรยีน​คนหา​ขอมลู​เพิม่เตมิ​เกีย่วกบั​การ​เขยีน​สญัลกัษณ์​ที​่ใช​ใน​ผงังาน​จากนัน้​ตรวจสอบ​ผงังาน​

บน​กระดาษ​โปสเตอร์​วา​ถูกตอง​ตาม​หลักการ​เขียน​ผังงาน​ตาม​มาตรฐาน​สากล​หรือไม​อยางไร

9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

​ 1.​โครงสราง​​ผังงาน​แบบ​เรียงลำดับ​แบบ​ทางเลือก​และ​แบบ​ทำซ้ำ

​ 2.​กระดาษ​ขนาด​A4

​ 3.​กระดาษ​โปสเตอร์

​ 4.​ปากกา​เมจิก​และอุปกรณ์​สำหรับ​สราง​ผังงาน

​ 5.​สือ่​สิง่พมิพ์​เชน​หนงัสอื​บทความ​​เอกสาร​ประกอบการ​เรยีน​การ​สอน​เกีย่วกบั​หลกัการ​พืน้ฐาน​
ใน​การ​เขียน​โปรแกรม
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​ 1.​ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู​
​ ​แนวทางการพัฒนา
​ 2.​ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
​ ​แนวทางแกไข
​ 3.​สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
​ ​เหตุผล
​ 4.​การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

​​​   ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

​/ ​ ​/​

​ 6.​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส์​เชน​คอมพิวเตอร์​ชวย​สอน​เว็บไซต์​ทาง​การ​ศึกษา​Hyperbook​ที่​นำเสนอ​

เกี่ยวกับ​หลักการ​พื้นฐาน​ใน​การ​เขียน​โปรแกรม

​ 7.​สถานที่​ เชน​ พิพิธภัณ±์​วิทยาศาสตร์​ หองสมุด​โรงเรียน​ ศูนย์​การ​เรียนรู​ดาน​เทคโนโลยี​

สารสนเทศ​ราน​จำหนาย​ซอ¿ต์แวร์

​ 8.​บคุคล​เชน​ผูปกครอง​คร​ูนกั​วชิาการ​เจาหนาที​่หอง​คอมพวิเตอร์​ผู​เชีย่วชาญ​ทาง​ดาน​โปรแกรม​

คอมพิวเตอร์​โปรแกรมเมอร์

​ ​9.​หนงัสอื​เรยีน​รายวชิา​พืน้ฐาน​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​ม.​3​บรษิทั​สำนกัพมิพ์​วฒันา​พานชิ​จำกดั

​ 10.​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ์​วัฒนา​พานิช​จำกัด

​ 11.​แบบ​ฝึก​ทักษะ​รายวิชา​พ้ืนฐาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ์​วัฒนา​พานิช​จำกัด

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู  
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5
HTML  และ JavaScript

1. สาระสำคัญ

 
​ HTML​ และ​ JavaScript​ เปน โปรแกรม ภาษา ที่ ใช สำหรับ สราง และ ตกแตง เว็บไซต์ ที่ นำเสนอ บน 
เว็บ​เบราว์เซอร์​ มี หลักการ ทำงาน​ 3​ ขั้นตอน​ คือ​ การ เขียน โคด​ การ คอมไพล์​ และ การรัน โปรแกรม​
ซึ่ง​HTML​สามารถ ทำงาน ได โดย ไม ตอง อาศัย​JavaScript​แต​JavaScript​จะ ตอง ใช​HTML​ชวย ใน 
การรัน โปรแกรม 

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

​ เขียน โปรแกรม ภาษา ขั้น พื้นฐาน​(ง​3.1​ม.​3/2) 

3. จุดประสงคการเรียนรู

​ 1.​อธิบาย ลักษณะ และ วิธีการ สราง โปรแกรม ดวย​HTML​และ​JavaScript​ได​(K)
​ 2.​มี ความ กร ะตือรือรน และ ความ รอบคอบ ใน การ ใช คอมพิวเตอร์​(A)
​ 3.​มี ทักษะ ใน การ สราง โปรแกรม ดวย​HTML​และ​JavaScript​(P)
 

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1.​สังเกต​การ​ถาม​การ​ตอบ​คำถาม​
และ​การ​สาธิต​การ​สราง​

​ โปรแกรม
2.​ตรวจการ​เขียน​ HTML​ และ​

JavaScript​จาก​การรัน​
​ โปรแกรม

1.​สังเกต​ความ​กร​ะตือรือรน​
และ​มารยาท​ใน​การ​ทำงาน

2.​สังเกต​พฤติกรรม​ใน​การ​ใช​
คอมพิวเตอร์​ดวย​ความ​

​​​ระมัดระวัง

1.​สังเกต​ทักษะ​ใน​การ​ใช​
​ คอมพิวเตอร์
2.​สังเกต​ทักษะ​ใน​การ​เขียน​

โปรแกรม​คอมพิวเตอร์
3.​สงัเกต​พฤต​ิกรรมการ​ปฏบิตั​ิ

งาน​รวมกับ​ผูอื่น

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 âปรแกรม ภาÉา ¢Ñé¹ ¾ื้นฐาน      เวลา 4 ªั่วâมง
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5. สาระ การเรียนรู

​ HTML​และ​JavaScript

​ –​ HTML​​ ​ ​ ​ –​JavaScript

6. แนวทาง บูร ณาการ

​ ภาษาไทย​​ ​ การ ตอบ คำ ถาม​และ การ เขียน สรุป วิธีการ สราง โปรแกรม
​ คณิตศาสตร์​  การ​ศึกษา​เกี่ยวกับ​พื้นฐาน​ของ​โปรแกรม​ภาษา​กับระบบเลข​ฐาน
​ วิทยาศาสตร์​  การ เปรียบเทียบ ภาษา โปรแกรม  กับ การ เป�ด และ ป�ดกระแสไ¿¿‡า
​ สุขศึกษาÏ​​  การ ใช คอมพิวเตอร์ โดย คำนึงถึง ความ ปลอดภัย ของ ผูใชงาน เปนหลัก
​ ศิลปะ​​ ​  การ ใช คำ สั่ง แทรก ภาพ เพื่อ นำเสนอ ใน เว็บเบราว์เซอร์
​ ภาษา ตางประเทศ​ การ เขียน คำสั่ง ภาษา อังกฤษ ดวย​HTML​และ​JavaScript

ÀÒ¾Ë¹ŒÒµ‹Ò§â»Ãá¡ÃÁ Notepad

 
ขั้นที่​2​ขั้นสอน

​ 1.​คร​ูตดิ​​ภาพ​หนาตาง​โปรแกรม​Notepad​บน​กระดานดำ
แลว​ถาม​วา​ ใคร​รูจัก​โปรแกรม​นี้​บาง​ มี​วิธีการ​เรียกใช​อยางไร​
และ​ตัวอักษร​ที่อยู​ใน​พื้นที่​ใชงาน​คือ​อะไร
​ 2.​นกัเรยีน​ที​่รูจกั​Notepad​ยก​มอืขึน้​คร​ูสุม​เลอืก​ตวัแทน​
นักเรียน​ที่​ยกมือ​ตอบ​คำ​ถาม
​ 3.​ครู​สาธิต​วิธีการ​เป�ด​คอมพิวเตอร์และ​การเรียกใช​
Notepad​แลว​อธิบาย​วา​การ​เขียน​โคด​ใน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​
สามารถ​ทำได​ดวย​การ​เขียน​HTML​ลง​ใน​พ้ืนท่ี​ใชงานของ​Notepad

 
7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่​1​ขั้นนำเขาสูบทเรียน

​ 1.​นกัเรยีน รวมกนั ทบทวน เกีย่วกบั ขอ ควร ระวงั ใน การ ใช คอมพวิเตอร์​การ เรยีกใช โปรแกรม​และ 
ภาษา คอมพิวเตอร์ ดวย การ ผลัดกัน ถาม และ ตอบ คำ ถาม
​ 2.​นักเรียน รวมกัน ตรวจสอบ วา ทุกคน สามารถ ใช คอมพิวเตอร์ ดวย ความ ระมัดระวัง​ เรียกใช 
โปรแกรม​และ บอก ความ หมาย ของ ภาษา คอมพิวเตอร์ ได
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​ 4.​นักเรียน​ศึกษา​เกี่ยวกับ​ HTML​ และ​ JavaScript​ หนวย​การ​เรียนรู​ที่​ 2​ โปรแกรม​ภาษา
ขั้น​พื้นฐาน​จาก​หนังสือ​เรียน​รายวิชา​พื้นฐาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​หรือ​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​
สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3
​ 5.​ครู​สาธิต​วิธีการ​เขียน​โคด​ดวย​HTML​และ​JavaScript​แลว​คอม​ไพล์​และรัน​โปรแกรม​ดวย​IE
​ 6.​นักเรียน​ดู​การ​สาธิต​ของ​ครู​พรอม​แสดง​ความ​คิดเห็น​และ​ซักถาม​ตามความ​สนใจ​ แลว​จับคู​กับ​
เพื่อน​โดย​นักเรียน​ที่​รูจัก​​Notepad​จับคู​กับ​นักเรียน​ที่​ไมรูจัก​​Notepad​
​ 7.​นักเรียน​แตละ​คู​ฝึก​ปฏิบัติ​การ​เขียน​โคด​ดวย​ HTML​ และ​ JavaScript​ การ​คอม​ไพล์​และรัน​
โปรแกรม​ดวย​IE​โดย​ใช​คำ​สั่ง​ทักทาย​ผู​เขา​ใช​เว็บไซต์​คำ​สั่งหาม​คลิก​ขวา​และ​คำ​สั่ง​สราง​และ​กำหนด​ให​
ตัวอักษร​เคลื่อนไหว
​ 8.​นักเรียน​คู​ที่​ฝึก​ปฏิบัติ​การ​เขียน​โคด​คำ​สั่ง​ใด​เสร็จ​กอน​ให​สาธิต​การ​คอมไพล์​และรัน​โปรแกรม​
ดวย​IE​ของ​คำ​สั่ง​นั้น
​ 9.​นักเรียน​คู​อื่น​ๆ​ตรวจสอบ​การ​เขียน​โคด​คำ​สั่งของ​ตน​เอง​กับ​ที่​เพื่อน​สาธิต​จากนั้น​แสดง​ความ​
คิดเห็น​เพิ่มเติม​และ​ซักถาม​ตาม​ความ​สนใจ​

ขั้นที่​3​ขั้นสรุป

​ 1.​นักเรียน​สรุปวา​HTML​และ​JavaScript​เป​น​ภาษา​คอมพิวเตอร์​ที่​ใช​สำหรับ​นำเสนอ​ขอมูล​ใน​
รูปแบบ​ของ​เว็บไซต์​
​ 2.​นักเรียน​รวมกัน​สรุปวา​การ​สราง​โปรแกรม​จะ​ตอง​อาศัย​หลักการ​สำคัญ​3​ขั้นตอน​คือ​การ​
เขียน​โคด​การ​คอมไพล์​และ​การรัน​โปรแกรม​

ขั้นที่​4​ขั้นฝึกฝนนักเรียน
​

​ 1.​นักเรียน​เปลี่ยน​ชื่อ​ใน​สวนหัวโปร​แกรม​และเปลี่ยน​ขอมู​ลที่แสดง​ใน​สวน​เนื้อหา​โปรแกรม​ดวย
​ภาษา​HTML​จาก​นั้น​ทดลอง​คอม​ไพล์และรัน​โปรแกรม​แลว​สังเกต​ความ​แตกตาง
​ 2.​นักเรียน​​ฝึกปฏิบัติการ​เข​ียนโคดดวย​HTML​และ​JavaScript​การคอม​ไพล์​และรัน​โปรแกรม​
ดวย​​IE​ทั้ง​3​คำสั่งดวย​ตน​เอง
​

ขั้นที่​5​ขั้นนำ​ไป​ใช
​

​ 1.​นักเรียน​สาธิต​ขั้นตอน​การ​เขียน​โปรแกรม​ได
​ 2.​นักเรียน​ใช​HTML​และ​JavaScript​สราง​โปรแกรม​​ได

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

​ 1.​กิจกรรม​สำหรับ​กลุม​สนใจ​พิเศษ
​ ​ นักเรียน​ศึกษา​วิธีการ​เขียน​โปรแกรม​ภาษา​คอมพิวเตอร์​อื่น​ ๆ​ นอกเหนือ​จาก​ HTML​ และ​
JavaScript​แลว​สรุป​ลักษณะ​และ​ประโยชน์​ของ​ภาษา​คอมพิวเตอร์​นั้น
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​ 2.​กิจกรรม​สำหรับ​ฝึก​ทักษะ​เพิ่มเติม
​ ​ นกัเรยีน​คนหา​คำ​สัง่​ที​่เขยีน​ดวย​HTML​และ​JavaScript​ทดลอง​ปฏบิตั​ิตาม​แลว​แลก​เปลีย่นกนั​
นำเสนอ​กับ​เพื่อน
​
​
​

9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

​ 1.​ภาพ​หนาตาง​โปรแกรม​Notepad
​ 2.​คอมพิวเตอร์​ที่​ติดตั้ง​Notepad​และ​IE
​ 3.​สื่อ​สิ่งพิมพ์​เชน​หนังสือ​บทความ​​เอกสาร​ประกอบการ​เรียน​การ​สอน​เกี่ยวกับ​HTML​และ​
JavaScript
​ 4.​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส์​เชน​คอมพิวเตอร์​ชวย​สอน​เว็บไซต์​ทาง​การ​ศึกษา​Hyperbook​ที่​นำเสนอ​
เกี่ยวกับ​HTML​และ​JavaScript
​ 5.​สถานที่​ เชน​ พิพิธภัณ±์​วิทยาศาสตร์​ หองสมุด​โรงเรียน​ ศูนย์​การ​เรียนรู​ดาน​เทคโนโลยี​
สารสนเทศ​ราน​จำหนาย​ซอ¿ต์แวร์
​ 6.​บคุคล​เชน​ผูปกครอง​คร​ูนกั​วชิาการ​เจาหนาที​่หอง​คอมพวิเตอร์​ผู​เชีย่วชาญ​ทาง​ดาน​เทคโนโลย​ี
สารสนเทศ​ผู​เชี่ยวชาญ​ทาง​ดาน​HTML​และ​JavaScript​โปรแกรมเมอร์
​ 7.​หนงัสอื​เรยีน​รายวชิา​พืน้ฐาน​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​ม.​3​บรษิทั​สำนกัพมิพ์​วฒันา​พานชิ​จำกดั
​ 8.​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ์​วัฒนา​พานิช​จำกัด
​ 9.​แบบ​ฝึก​ทักษะ​รายวิชา​พ้ืนฐาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ์​วัฒนา​พานิช​จำกัด

​ 1.​ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู​
​ ​แนวทางการพัฒนา
​ 2.​ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
​ ​แนวทางแกไข
​ 3.​สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
​ ​เหตุผล
​ 4.​การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

​​​   ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

​/ ​ ​/​

 ​
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู



แ
ผ

น

ก
าร

จดัการเรีย

น
ร
ูท
ี่

6
Macromedia Flash 

Professional 8

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1.​สังเกต​จาก​การ​ถาม​ การ​ตอบ
​คำ​ถาม​ และ​การ​แสดง​ความ​
คิดเห็น

2.​ตรวจผล​งาน​การ​สราง
​ แอนิเมชัน
3.​ตรวจ​ใบ​งาน​ท่ี​2​Macromedia​

Flash​ Professional​ 8​ และ​
แบบทดสอบ​หลัง​เรียน​

​ (Post-test)

1.​สังเกต​ความ​รับผิดชอบ​ความ​
​ คิด​สรางสรรค์​ และ​มารยาท​

ใน​การ​ใช​คอมพิวเตอร์
2.​ประเมิน​พฤติกรรม​นักเรียน​

ตามแบบ​ประเมิน​ดาน​​
​ คุณธรรม​จริยธรรม​
​ และ​คานิยม

1.​สงัเกต​ทกัษะ​ใน​การ​นำเสนอ​
ขอมูล

2.​สังเกต​พฤติ​กรรมการ​ใช​
​ คอมพิวเตอร์​และ​ Macro-

media​ Flash​ Profes-
sional​8

3.​ประเมนิ​พฤตกิรรม​นกัเรยีน​
ตามแบบ​ประเมิน​ดาน​ทักษะ/
กระบวนการ

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 âปรแกรม ภาÉาขั้น¾ื้นฐาน       เวลา 4 ªั่วâมง

1. สาระสำคัญ  
​ Macromedia​Flash​Professional​8​เปน โปรแกรม สำเรจ็รปู ที ่ใช สราง แอนเิมชนั  ดวย การนำ ภาพนิง่ 
หลาย​ๆ​ภาพมา เรียงตอกัน แลว คอย​ๆ​เปลี่ยน ลักษณะ ของ ภาพ นั้น อยาง ตอเนื่อง เปน เรื่องราว จน ทำให 
ภาพนิ่ง เปลี่ยน เปน ภาพ เคลื่อนไหว​โดย การ สรางงาน ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​อาศัย 
หลัก ความ สัมพันธ์ ระหวาง​Frame​กับ Timeline​ 

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

​ เขียน โปรแกรม ภาษา ขั้น พื้นฐาน​(ง​3.1​ม.​3/2)

3. จุดประสงคการเรียนรู

​ 1.​อธิบาย​หลักการ​สรางงาน​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​ได​(K)
​ 2.​มี​ความคิด​สรางสรรค์​ใน​การ​สรางงาน​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​(A)
​ 3.​มี​ทักษะ​ใน​การใช​คอมพิวเตอร์​สราง​แอนิเมชัน​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​(P)

4. การวัด และ ประเมิน ผลการเรียน รู
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5. สาระ การเรียนรู

​ Macromedia​Flash​Professional​8
​ –​ วิธีการ เรียกใช
​ –​ สวนประกอบ ของ หนาตาง โปรแกรม​
​ –​ รูปภาพ ใน​Macromedia​Flash​Professional​8
​ –​ หลักการ สรางงาน ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8

6. แนวทาง บูร ณาการ

​ ภาษาไทย​​  ​ การ ตอบ คำ ถาม​การ เขียน สรุป​และ การ นำเสนอ ขอมูล
​ คณิตศาสตร์​  การ คำนวณ เพื่อ หาความ สัมพันธ์ ระหวาง​Frame​กับ Timeline
​ สังคมศึกษาÏ​  การ แสดง ความ คิดเห็น และ เลือก แอนิเมชัน ตามหลัก ประชาธิปไตย
​ สุขศึกษาÏ​​  การ สราง แอนิเมชัน เพื่อ รณรงค์ การ ป‡องกัน ปัญหา สุขภาพ ใน ชุมชน
​ ศิลปะ​​ ​  การ วาด ภาพนิ่ง บน พื้นที่ ใชงาน เพื่อ สราง แอนิเมชัน
​ ภาษา ตางประเทศ​ การ ศึกษา คำ สั่ง ภาษา อังกฤษ เพื่อ ใชงาน​Macromedia​Flash​
​ ​ ​ ​ ​ ​ Professional​8

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่​1​ขั้นนำเขาสูบทเรียน

​ 1.​ครู​เป�ด​ไ¿ล์​ภาพยนตร์​แอนิเมชัน​ให​นักเรียน​ดู​3–5​นาที
​ 2.​นักเรียน​ดู​ภาพยนตร์​แสดง​ความ​คิดเห็น​และ​ยกตัวอยาง​ภาพยนตร์​แอนิเมชัน​เรื่อง​อื่น​ๆ​ที่​
ตน​เอง​รูจัก

ขั้นที่​2​ขั้นสอน

​ 1.​ครู​อธิบาย​หลักการ​พื้นฐาน​ของ​แอนิเมชัน​วา​เกิด​จาก​การนำ​ภาพนิ่ง​หลาย​ๆ​ภาพ​เรียง​ซอนกัน​
โดย​แตละ​ภาพ​จะ​เปลี่ยนแปลง​ไป​เล็กนอย​ เมื่อรัน​ใน​เวลา​ที่​กำหนด​จะ​ทำให​ภาพนิ่ง​นั้น​เปลี่ยน​เปน​
ภาพ​เคลื่อนไหว​หรือ​แอนิเมชัน
​ 2.​นักเรียน​แสดง​ความ​คิดเห็น​และ​ซักถาม​เกี่ยวกับ​แอนิเมชัน​แลว​ศึกษา​ Macromedia​ Flash​
Professional​ 8​ หนวย​การ​เรียนรู​ที่​ 2​ โปรแกรม​ภาษา​ขั้น​พื้นฐาน​ จาก​หนังสือ​เรียน​ รายวิชา​พื้นฐาน​
เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​หรือ​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3
​ 3.​ครู​อธิบาย​วา​Macromedia​Flash​Professional​8​เปน​โปรแกรม​สำเร็จรูป​ที่​ชวย​ใน​การ​สราง​
แอนิเมชัน​ จากนั้น​สาธิต​วิธีการ​เรียกใช​และ​การ​สรางงาน​ดวย​ Macromedia​ Flash​ Professional​ 8​
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ตาม​ขั้น​ตอนที่​นำเสนอ​ใน​หนังสือ​เรียน​ รายวิชา​พื้นฐาน​ เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ ม.​3​ หรือ​สื่อ​การ​เรียนรู​
เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3
​ 4.​นักเรียน​ที่​เคย​จับคู​กับ​เพื่อน​ใน​แผนการจัดการ​เรียนรู​ที่​ 5​ HTML​ และ​ JavaScript​ หนวย​
การ​เรียนรู​ที่​2​โปรแกรม​ภาษา​ขั้น​พื้นฐาน​ให​สลับ​คู​กับ​เพื่อน​แลว​ปฏิบัติ​ตาม​การ​สาธิต​ของ​ครู
​ 5.​นักเรียน​แตละ​คู​ชวยกัน​ออกแบบ​แอนิเมชัน​แลว​ทำ​ใบ​งาน​ที่​2​Macromedia​Flash​Profes-
sional​8​หนวย​การ​เรียนรู​ที่​2​โปรแกรม​ภาษา​ขั้น​พื้นฐาน​
​ 6.​นกัเรยีน​แตละ​คู​ชวยกนั​สราง​แอนเิมชนั​ตามที​่ได​ออกแบบ​ไว​ใน​ใบ​งาน​ที​่2​Macromedia​Flash​
Professional​8​หนวย​การ​เรียนรู​ที่​2​โปรแกรม​ภาษา​ขั้น​พื้นฐาน
​ 7.​นักเรียน​ผลัดกัน​ดู​ผล​งาน​แอนิเมชัน​ แลว​ออกมา​เขียน​ชื่อ​แอนิเมชัน​ที่​ตน​เอง​ชอบมาก​ที่สุด​บน​
กระดานดำ
​ 8.​นกัเรยีน​คู​ที​่สราง​แอนเิมชนั​ที​่ม​ีผู​ใหคะแนน​มาก​ทีส่ดุ​3​อนัดบัแรก​​สาธติ​วธิกีาร​สราง​แอนเิมชนั​
ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8

ขั้นที่​3​ขั้นสรุป

​ 1.​นกัเรยีน​สรปุ​วธิกีาร​สราง​แอนเิมชนั​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​วา​ตอง​วาดภาพ​
ลง​บน​พื้นที่​ใชงาน​แลว​กำหนดการ​เคลื่อนที่​ดวย​การ​ยาย​ตำแหนง​หรือ​เปลี่ยน​รูปราง
​ 2.​นกัเรยีน​สรปุวา​การ​สราง​แอนเิมชนั​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​จะ​ตอง​คำนงึถงึ​
จำนวน​Frame​กับ​​Timeline​ให​มี​ความ​สัมพันธ์กัน​จึง​จะ​เกิด​แอนิเมชัน​​ที่​ตรงกับความตองการ

ขั้นที่​4​ขั้นฝึกฝนนักเรียน
​

​ 1.​นักเรียน​ทำ​แบบทดสอบ​หลัง​เรียน​(Post-test)​จำนวน​10​ขอ​เวลา​10​นาที

​ 2.​นักเรียน​ใช​ Macromedia​ Flash​ Professional​ 8​ สราง​แอนิเมชัน​ดวย​การ​เคลื่อนที่​แบบ​
เคลื่อน​ยาย​ตำแหนง​และ​แบบ​เปลี่ยน​รูปราง​จากนั้น​แลก​เปลี่ยนกัน​นำเสนอ​กับ​เพื่อน

​
ขั้นที่​5​ขั้นนำ ไป ใช

​
​ 1.​นักเรียน​สาธิต​การ​สรางงาน​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​ได
​ 2.​นักเรียน​สราง​และ​นำเสนอ​แอนิเมชัน​ดวย​Macromedia​Flash​Professional​8​ได

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

​ 1.​กิจกรรม​สำหรับ​กลุม​สนใจ​พิเศษ
​ ​ นักเรียน​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​การ​​นำแอนิเมชัน​ที่​สราง​จาก​ Macromedia​ Flash​
Professional​8​ไป​ใช​ประกอบ​​การ​นำเสนอ​ในรูปแบบ​เว็บไซต์​ที่​เขียน​ดวย​HTML​และ​JavaScript​​แลว​
ทดลอง​ปฏิบัติ​ตาม​​
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​ 1.​ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู​
​ ​แนวทางการพัฒนา
​ 2.​ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
​ ​แนวทางแกไข
​ 3.​สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
​ ​เหตุผล
​ 4.​การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

​​​   ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

​/ ​ ​/​

​ 2.​กิจกรรม​สำหรับ​ฝึก​ทักษะ​เพิ่มเติม
​ ​ นกัเรยีน​สราง​แอนเิมชนั​จาก​Macromedia​Flash​Professional​8​แลว​นำ​เทคนคิ​การ​สรางงาน​
มา​แลก​เปลี่ยนกัน​ศึกษา​กับ​เพื่อน

​
​

9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

​ 1.​ไ¿ล์​ภาพยนตร์​แอนิเมชัน
​ 2.​คอมพิวเตอร์​ที่​ติดตั้ง​Macromedia​Flash​Professional​8
​ 3.​สื่อ​สิ่งพิมพ์​เชน​หนังสือ​บทความ​​เอกสาร​ประกอบการ​เรียน​การ​สอน​เกี่ยวกับ​Macromedia​
Flash​Professional​8
​ 4.​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส์​เชน​คอมพิวเตอร์​ชวย​สอน​เว็บไซต์​ทาง​การ​ศึกษา​Hyperbook​ที่​นำเสนอ​
เกี่ยวกับ​Macromedia​Flash​Professional​8
​ 5.​สถานที่​ เชน​ พิพิธภัณ±์​วิทยาศาสตร์​ หองสมุด​โรงเรียน​ ศูนย์​การ​เรียนรู​ดาน​เทคโนโลยี​
สารสนเทศ​ราน​จำหนาย​ซอ¿ต์แวร์
​ 6.​บคุคล​เชน​ผูปกครอง​คร​ูนกั​วชิาการ​เจาหนาที​่หอง​คอมพวิเตอร์​ผู​เชีย่วชาญ​ทาง​ดาน​เทคโนโลย​ี
สารสนเทศ​ผู​เชี่ยวชาญ​ทาง​ดาน​Macromedia​Flash​Professional​8​โปรแกรมเมอร์
​ 7.​หนงัสอื​เรยีน​รายวชิา​พืน้ฐาน​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​ม.​3​บรษิทั​สำนกัพมิพ์​วฒันา​พานชิ​จำกดั
​ 8.​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณ์แบบ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ์​วัฒนา​พานิช​จำกัด
​ 9.​แบบ​ฝึก​ทักษะ​รายวิชา​พ้ืนฐาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ์​วัฒนา​พานิช​จำกัด

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู
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การนำ เสนองาน

ผัง มโนทัศนเปาหมายการเรียนรูและขอบขายภาระงาน 6 ชั่วโมง 

•​ทักษะ การ ทำงาน รวมกัน
•​ทักษะ การ จัดการ
•​ทักษะ การ แสวง หาความรู
•​ทักษะ การ นำเสนอ ¼Å งาน
 •​ทักษะ การ ใช เทคโนโลยี

•​นำเสนองานใน​รูป​แบบ
​ ละคร​ใบ
•​ใชงานและเปรียบเทียบ
​ การนำเสนอขอมูล
•​ออกแบบฮารดแวรทีส่งเสรมิ
​ การนำเสนองาน
•​คนหาขอมลูเกีย่วกบั​รปู​แบบ​
​ ของการนำเสนองาน

•​มี เจตคติ ที่ ดี ตอ 
​ การนำ เสนองาน
•​มี มารยาท ใน การ ทำงาน
•​มี ความ รับผิดชอบ
•​มี ความ กร ะตือรือรน
•​มี ความคิด สรางสรรค

•​หลัก การนำ เสนองาน
•​รูปแบบ ของ งาน นำเสนอ
•​เทคโนโลยี ที่ ใช ใน การ
​ นำ เสนองาน

ความรู

ภาระงาน/ชิ้นงาน

คุณธรรม จริยธรรม

และคานิยม

การนำเสนอ งาน

ทักษะ/กระบวนการ
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ผัง การออกแบบการจัดการเรียนรู

¢ัéน ที่ 1  ผลลั¾ธ� ปÅายทาง ที่ ตองการ ãË เกิ´ ¢Öéนกับ นักเรียน

ตัÇ ªีé Çั´ ªัéนป‚
​ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนำเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน​(ง​3.1​ม.​3/3) 
ความ เ¢าã¨ ที่ คงทน ¢อง นักเรียน
นักเรียน ̈ ะ เ¢าã¨ Ç‹า...
1.​การนำ เสนองาน เปนการ ถายทอด ขอมูล จาก
 ​ ผูนำ เสนองาน ไป ยัง ผูรับ ขอมูล
2.​การนำ เสนองาน ที่ ดี ควร ปฏิบัติ ตาม ขัéนตอน การ
​ นำ เสนองาน และ ผูนำ เสนองาน จะ ตอง มี ประสบ-
​  การณ และ เทคนิค ใน การนำ เสนองาน ที่ ดี
3.​งาน นำเสนอ มี หลาย รูปแบบ​ แตละ รูปแบบ จะ มี ​
​ ขอดี และ ขอเสีย แตกตางกัน​ ผูนำ เสนองาน ควร 
​ เลือก ใช วิธี การนำ เสนองาน ที่ เหมาะสม และ ตรง 
​  กับ วัตถุ ประสงค ของ ตน เอง มาก ที่สุด
4.​เทคโนโลยี จะ ชวย ให การนำ เสนองาน เกิด ​ ​
​ ประสิทธิÀาพ​สะดวก​และ รวดเร็ว ยิ่งขึéน​

คำ ¶าม สำคัÞ ที่ ทำãห้เกิด ความ เ¢าã¨ ที่ คงทน

–​ การนำ เสนองาน หมายถึง อะไร
–​ การนำ เสนองาน ที่ ดี ควร มี ลักษณะ อยางไร
–​ งาน นำเสนอ ใน แตละ รูปแบบ มี ขอดี และ ​  ​
 ​ ขอเสีย แตกตางกัน หรือไม​อยางไร​
–​ การ เลอืก ใชงาน นำเสนอ ใน แตละ รปูแบบ ควร 
​ พิจารณา จาก อะไร
– ​ เทคโนโลยี เกี่ยวของ กับ การนำ เสนองาน ​  ​
 ​  อยางไร
 

ความรู้ ของ นักเรียน ที่ นำไปสู่ ความ เข้าãจ ที่ คงทน
นักเรียน จะ รู้ว่า…
1.​คำ​ที่​ควร​รู ​ ไดแก​ การ​สื่อสาร​ทิศทาง​เดียว​
​ สวนหนา​โฮมเพจ​ไอคอน​แอนะลอ็ก​เครือ่ง©าย-​
​ Àาพ​ทบึแสง​ดจิทิลั​«อฟตแวร​ระบบ​ดาวนโหลด​
​ อัปเดต​ ไปรษณีย​อิเล็กทรอนิกส​ สนทนา-​
​ ออนไลน
2.​องคประกอบ​ของ​การนำ​เสนองาน​ ไดแก​ ผูนำ-​​
​​ เสนองาน​ผูรับ​ขอมูล​สื่อ​และ​โพรโทคอล​
3.​การนำ​เสนองาน​แบง​เปน​3​ขัéนตอน​ไดแก​
​ ขัéน​เตรียมตัว​ขัéน​นำ​เสนองาน​และ​ขัéน​สรุป
4.​รูปแบบ​ของ​งาน​นำเสนอ​แบง​เปน​ 2​ ประเÀท​
​ ไดแก​ สิ่งพิมพ​เปนงาน​นำเสนอ​ที่​มี​ความ​นา​
​ เชือ่ถอื​และ​ไฟล​อเิลก็ทรอนกิส​เปนงาน​นำเสนอ​ที​่
​ ใช​และ​แกไข​ขอมูล​ได​สะดวก
5.​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​แบง​เปน​ 2​
​ ประเÀท​คือ​ฮารดแวร​และ​«อฟตแวร

ทักÉะ/ความ สามาร¶ ของ นักเรียน ที่ นำไปสู่
ความ เข้าãจ ที่ คงทน  นักเรียน จะ สามาร¶...
1.​อธิบาย​องคประกอบ​ประเÀท​ขัéนตอน​และ​
​ เทคนิค​ใน​การนำ​เสนองาน​ได
2.​อธิบาย​ลักษณะ​ ขอดี​ และ​ขอดอย​ของ​การ​
​​ นำ​เสนองาน​ใน​แตละ​รูปแบบ​ได
3.​อธิบาย​ประโยชน​และ​ลักษณะ​ของ​เทคโน-​
​ โลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ได
4.​​นำ​เสนองาน​และ​แยกประเÀท​ของ​การนำ​เสนอ
​ งาน​ตาม​องคประกอบ​ได
5.​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​และ​ยกตัวอยาง​การ
​ นำ​เสนองาน​ใน​แตละ​ประเÀท​ได
6.​​​คนหา​ขอมูล​และ​ออกแบบ​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน
​​ ​การนำ​เสนองาน​ได
​
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ขั้นที่ 2  ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้
       ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

1. ภาระ งาน ที่ นักเรียน ตอง ปฏิบัติ
 –​ นำ​เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ละครใบ​
​ –​ ใชงาน​และ​เปรียบเทียบ​การ​นำเสนอ​ขอมูล​ใน​รูปแบบ​สิ่งพิมพ​กับ​ไฟล​อิเล็กทรอนิกส
​ –​ โตวาที​ใน​ญัตติ​การนำ​เสนองาน​ดวย​สิ่งพิมพ​ดีกวา​ไฟล​อิเล็กทรอนิกส
​ –​ สรุป​จุดเดน​และ​จุดดอย​ของ​การ​นำเสนอ​ขอมูล​ใน​แตละ​รูปแบบ
​ –​ บอก​ประโยชน​ที่​ได​จาก​การ​ใช​อุปกรณ​เทคโนโลยี​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน
​ –​ ออกแบบ​ฮารดแวร​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน
​ –​ คนหา​ขอมูล​เกี่ยวกับ​รูปแบบ​ของ​การนำ​เสนองาน​และ​เทคโนโลยี​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน

2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
​ วิธีการ ประเมินผล การ เรียนรู้
​​​–​ ​การ​ตอบ​คำ​ถาม​การ​อธิบาย​และ​การ​แสดง​
​ ​​ ความ​คิดเห็น
​ –​ การ​นำเสนอ​ผล​งาน
​ –​ การ​ทดสอบ
​ –​ การ​ฝก​ปฏิบัติ​ระหวาง​เรียน
​ –​ การ​ประเมิน​ตน​เอง​ของ​นักเรียน
​

​

​ เครื่องมือ ประเมินผล การ เรียนรู้
​ –​ แบบ​บันทึก​ผล​การ​สำรวจ
​ –​ แบบ​ประเมินผล​งาน
​ –​ แบบทดสอบ​กอน​เรียน​และ​หลัง​เรียน
​ –​ แบบทดสอบ​ประจำ​หนวย​การ​เรียนรู
​ –​ ใบ​งาน
​ –​ แบบ​ประเมิน​ดาน​คุณธรรม​ จริยธรรม​​
​ ​​ และ​คานิยม
​ –​ แบบ​ประเมิน​ดาน​ทักษะ/กระบวนการ

3. สิ่ง ที่ มุ่ง ประเมิน
​ –​ ความ​สามารถ​ใน​การ​อธิบาย​ความรู​เกี่ยวกับ​การนำ​เสนองาน​ให​ผูอื่น​เขาใจ
​ –​ ความ​สามารถ​ใน​การ​ใช​เทคโนโลยี
​ –​​ ความ​สามารถ​ใน​การ​คนหา​ขอมูล
​ –​ พฤติ​กรรมการ​ปฏิบัติ​กิจกรรม​เปน​รายบุคคล​และ​ราย​กลุม
​ –​​ การมีมารยาท​ใน​การ​ทำงาน
​ –​​ ​การ​มี​ความ​กร​ะตือรือรน​ความ​รับผิดชอบ​และ​ความคิด​สรางสรรค

ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรูที่​​7​ หลักการนำเสนองาน​​ 2​​ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรูที่​​8​​รูปแบบของงานนำเสนอ​​​ 2​​ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรูที่​​9​ เทคโนโลยีที่ใชในการนำเสนองาน​ 2​​ชั่วโมง



แ
ผ
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าร

จดัการเรีย

น
ร
ูท
ี่

7
หลัก การ

นำเสนอ งาน 

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระºวนการ (P)

1.​สังเกต​การ​ถาม​การ​ตอบ​การ​
แสดง​ความ​คิดเห็น​และ​การนำ​
เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ละครใบ

2.​ตรวจ​แบบทดสอบ​กอน​เรียน​
(Pre-test)

​

1.​สังเกต​การ​รักษาเวลา​ใน​การ​
ปฏิบัติ​กิจกรรม

2.​สังเกต​ความ​กร​ะตือรือรน​
ความ​รับผิดชอบ​ และ​การ​
ชวยเหลือ​ผูอื่น

​

1.​สงัเกต​ทกัษะ​ใน​การนำ​เสนอ​
งาน​ใน​รูปแบบ​ละครใบ

2.​สังเกต​ทักษะ​ใน​การ​ปฏิบัติ​
งาน​รวมกับ​ผูอื่น

3.​สังเกต​ทักษะ​การ​แกป˜ญหา​
ใน​การ​ทำงาน​

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การนำ เÊนอ งาน       เวลา 2 ªั่วâมง

1. สาระสำคัญ

 
​ การนำ​เสนองาน​เปนการ​ถายทอด​ขอมูล​จาก​ผู​นำเสนอ​งานไป​ยัง​ผูรับ​ขอมูล​ ดวย​องคประกอบ​ใน
​การนำ​เสนองาน​ ไดแก​ ผูนำ​เสนองาน​ ผูรับ​ขอมูล​ สื่อ​ และ​โพรโทคอล​ «ึ่ง​ทำได​ดวย​การ​บรรยาย​สรุป​
การ​นำเสนอ​และ​การ​ฝกอบรม​โดย​แบง​วิธีการ​นำเสนอ​เปน​3​ขัéนตอน​คือ​ขัéน​เตรียมตัว​ขัéน​นำ​เสนองาน​
และ​ขัéน​สรุป​​

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

​ ใช เทคโนโลยี สารสนเทศ นำ เสนองาน ใน รูปแบบ ที่ เหมาะสมกับ ลักษณะ งาน​(ง​3.1​ม.​3/3) 

3. จุดประสงคการเรียนรู

​ 1.​อธิบาย องคประกอบ​ประเÀท​ขัéนตอน​และ เทคนิค ใน การนำ เสนองาน ได​(K)
​ 2.​มี ความ รับผิดชอบ และ เห็น ประโยชน ของ การนำ เสนองาน​(A)
​ 3.​นำ เสนองาน และ แยกประเÀท ของ การนำ เสนองาน ตาม องคประกอบ ได​(P)

4. การวัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู
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5. สาระ การเรียนรู

​ หลัก การนำ เสนองาน
 

6. แนวทาง บูร ณาการ

​ Àาษาไทย​​ ​ การ ถาม​การ ตอบ คำ ถาม​การ แสดง ความ คิดเห็น​และ การนำ เสนองาน​
​ วิทยาศาสตร​ ​ การ ศึกษา ความ แตกตาง ทาง พันธุกรรม ที่ สงผลตอ พฤติกรรม ของผูรับ 
​ ​ ​ ​ ​ ​ ขอมูล
​ สังคมศึกษาÏ​ ​ การ รูจัก บริโÀค งาน ที่ นำเสนอ ดวย สติป˜ญญา
​ สุขศึกษาÏ​​ ​ การ วิเคราะห ผูรับ ขอมูล ที่ มี วัย ตางกัน
​ ศิลปะ​​ ​ ​ การ สรางสรรค อุปกรณ  เพื่อ นำ เสนองาน ใน รูปแบบ ละครใบ
​ Àาษา ตางประเทศ​​ การ ศึกษา คำ สำคัญ Àาษา อังกฤษ ที่ เกี่ยวกับ ประเÀท ของ การนำ เสนองาน​

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขัéนที่​1​ขัéนนำเขาสูบทเรียน

​ 1.​คร ูวาง อปุกรณ เทคโนโลย ีสารสนเทศ ไว บน โต�ะ หนา ชัéนเรยีน​ให นกัเรยีน เลอืก อปุกรณ เทคโนโลยี
สารสนเทศ ​1​ชิéน​แลว โ¦ษณา เพื่อ จำหนาย อุปกรณ เทคโนโลยี สารสนเทศ นัéน​æ​Àายใน เวลา​2​นาที
​ 2.​ครู คัดเลือก ตัวแทน นักเรียน​3–4​คน​ออกไป โ¦ษณา โดย ครู เปน ผูกำกับ เวลา 
 

ขัéนที่​2​ขัéนสอน

​ 1.​นักเรียน ทำ แบบทดสอบ กอน เรียน​(Pre-test)​จำนวน​10​ขอ​เวลา​10​นาที
​ 2.​ครู ถาม วา​การ โ¦ษณา ของ เพื่อน เปน การนำ เสนองาน โดย ใช องคประกอบ ใด บาง
​ 3.​นักเรียน รวมกัน อÀิปราย คำ ถาม และ ศึกษา เกี่ยวกับ หลัก การนำ เสนองาน​หนวย การ เรียนรู ที่​3​
การนำ เสนองาน​ จาก หนังสือ เรียน​ รายวิชา พืéน°าน​ เทคโนโลยี สารสนเทศ​ ม.​3​ หรือ สื่อ การ เรียนรู​
เทคโนโลยี สารสนเทศ​สมบูรณแบบ​ม.​3​แลว สง ตัวแทน ตอบ คำ ถาม ของ ครู
​ 4.​ตัวแทน นักเรียน ที่ โ¦ษณา อุปกรณ เทคโนโลยี สารสนเทศ หนา ชัéนเรียน หา สมาชิก กลุม​ ครู 
ตรวจสอบ ให สมาชิก แตละ กลุม มี จำนวน เทา หรือ ใกลเคียง กัน
​ 5.​ครู ให ตัวแทน กลุม ออกมา จับสลาก เรื่อง ที่ ตอง นำเสนอ​ แลว อธิบาย เพิ่มเติม วา​ ให นักเรียน 
แสดงละครใบ ใน เรื่อง ที่ ตัวแทน กลุม จับสลาก ได​โดยมี เวลา เตรียมตัว​5​นาทีกอน นำ เสนองาน​และมี เวลา 
ใน การนำ เสนองาน​10​นาท​ีระหวาง การนำ เสนองาน หาม นกัเรยีน สงเสยีง ใด​æ​และสมาชกิ ทกุ คนใน กลุม 
ตอง รวม นำ เสนองาน
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​ 6.​สมาชิก​กลุม​«ักถาม​เกี่ยวกับ​การ​นำเสนอ​งานจน​เขาใจ​แลว​ปฏิบัติ​ตามที่​ครู​อธิบาย
​ 7.​สมาชิก​กลุม​นำ​เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ละครใบ​โดย​ใช​อุปกรณ​ตาง​ æ​ ที่​มี​อยู​ใน​หองเรียน​ชวย​นำ​
เสนองาน
​ 8.​นักเรียน​คน​อื่น​æ​ทาย​วา​เพื่อน​นำเสนอ​เรื่อง​อะไร​แลว​แสดง​ความ​คิดเห็น​เพิ่มเติม​

ขัéนที่​3​ขัéนสรุป

​ 1.​นักเรียน​รวมกัน​สรุป​การนำ​เสนองาน​จาก​การ​แสดงละครใบ​วา​ ผูแสดง​คือ​ผูนำ​เสนองาน​ ผูรับ​
ขอมูล​คือ​นักเรียน​ที่​ดู​การ​แสดง​ สื่อ​คือ​อุปกรณ​ที่​ผูแสดง​ใช​ประกอบการ​แสดง​ โพร​โท​คอล​คือ​ละครใบ​
และ​งาน​คือ​เรื่อง​ที่​ตองการ​นำเสนอ​
​ 2.​นกัเรยีน​สรปุวา​การนำ​เสนองาน​ที​่ด​ีควร​ปฏบิตั​ิตาม​ขัéนตอน​การนำ​เสนองาน​ไดแก​ขัéน​เตรยีมตวั​
ขัéน​นำ​เสนองาน​และ​ขัéน​สรุป​นอกจากนีé​ยัง​ควร​มี​เทคนิค​ใน​การนำ​เสนองาน​ที่​เหมาะสม

ขัéนที่​4​ขัéนฝกฝนนักเรียน
​

​ 1.​นักเรียน​นำ​เสนองาน​ดวย​การ​พูด​หนา​ชัéนเรียน​เพื่อ​แสดง​ความ​คิดเห็น​เกี่ยวกับ​ละครใบ​ของ​
เพื่อน
​ 2.​นักเรียน​คนหา​เทคนิค​การนำ​เสนองาน​เพิ่มเติม​​ แลว​รวมกัน​อÀิปราย​วา​ เทคนิค​นัéน​สามารถ​
นำมาใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ได​จริง​หรือไม​อยางไร

ขัéนที่​5​ขัéนนำ ไป ใช
​

​ 1.​นักเรียน​นำ​เสนองาน​ตาม​ขัéนตอน​ใน​การนำ​เสนองาน​โดย​ใช​เทคนิค​ตาง​æ​ได
​ 2.​นักเรียน​แยก​องคประกอบ​ของ​การนำ​เสนองานที่​พบ​ใน​ชีวิต​ประจำวัน​ได

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

​ 1.​กิจกรรม​สำหรับ​กลุม​สนใจ​พิเศษ
​ ​ นกัเรยีน​ด​ูตวัอยาง​คลปิว​ิด​ีโอ​«ดี​ีหรอื​ดวีดี​ีบนัทกึ​การ​แสดง​ทอลกโชว​แลว​สรปุ​เทคนคิ​ที​่ได​จาก​
การนำ​เสนองาน​ของ​วิทยากร
​ 2.​กิจกรรม​สำหรับ​ฝก​ทักษะ​เพิ่มเติม
​ ​ นักเรียน​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​ประเÀท​ของ​การ​นำเสนอ​ สรุป​ขอมูล​ แลว​บันทึก​ลง​ใน​
ตาราง​เปรียบเทียบ​ลักษณะ​จุดเดน​และ​จุดดอย​ของ​การนำ​เสนองาน​แตละ​ประเÀท
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

​ 1.​อุปกรณ​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​เชน​ยูเอสบี​แฟลช​ไดรฟŠ​โทรศัพท​เคลื่อนที่​เครื่องเลน​MP3

​ 2.​สลาก​เรื่อง​ที่​ตองการ​ให​นักเรียน​แสดงละครใบ​เชน​พระ​อÀัย​มณี​บาน​ทราย​ทอง

​ 3.​สื่อ​สิ่งพิมพ​ เชน​ หนังสือ​ ​เอกสาร​ประกอบการ​เรียน​การ​สอน​เกี่ยวกับ​หลัก​การนำ​เสนองาน

​ 4.​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส​เชน​คอมพิวเตอร​ชวย​สอน​เว็บไ«ต​ทาง​การ​ศึกษา​Hyperbook​ที่​นำเสนอ​

เกี่ยวกับ​หลัก​การนำ​เสนองาน

​ 5.​สถานที่​เชน​พิพิธÀัณ±​วิทยาศาสตร​ศูนย​การ​เรียนรู​ดาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​หองประชุม

​ 6.​บุคคล​เชน​ผูปกครอง​ครู​ผู​เชี่ยวชาญ​ทาง​ดาน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​นัก​พูด​

​ 7.​หนงัสอื​เรยีน​รายวชิา​พืéน°าน​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​ม.​3​บรษิทั​สำนกัพมิพ​ว²ันา​พานชิ​จำกดั

​ 8.​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณแบบ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​จำกัด

​ 9.​แบบ​ฝก​ทักษะ​รายวิชา​พืéน°าน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​จำกัด

​

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู  

​ 1.​ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู​
​ ​แนวทางการพั²นา
​ 2.​ป˜ญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
​ ​แนวทางแกไข
​ 3.​สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
​ ​เหตุผล
​ 4.​การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

​​​   ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

​/ ​ ​/​
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8
รู ปแบบของ งานนำเสนอ

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การนำ เÊนอ งาน       เวลา 2 ªั่วâมง

1. สาระสำคัญ
 

 ​ ​งาน​นำเสนอ​มี​หลาย​รูป​แบบ​​แตละ​รูป​แบบ​มี​ขอดี​และ​ขอดอย​แตกตาง​กัน​​ผูนำ​เสนองาน​ควร​เลือก​
ใช​รูป​แบบ​งาน​นำเสนอ​ที่​เหมาะสม​และ​ตรง​กับ​วัตถุ​ประสงค​ใน​การนำ​เสนองาน​ ​งาน​นำเสนอ​แบง​เปน​ ​2​​​
ประเÀท​ ​ได​แก​ ​สิ่งพิมพ​«ึ่ง​เปนงาน​นำเสนอ​ที่​จับตอง​ได​และ​มี​ความ​นา​เชื่อถือ​ ​และ​ไฟล​อิเล็กทรอนิกส​«ึ่ง​
เปนงาน​นำเสนอ​ที่​สามารถ​จัดการ​กับ​ขอมูล​และ​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​ได​งาย​ ​สะดวก​ ​และ​มี​
ประสิทธิÀาพ​
​
​
​

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

​
​​ ​ใช​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​นำ​เสนองาน​ใน​รูป​แบบ​ที่​เหมาะสมกับ​ลักษณะ​งาน​​(​ง​​3​.​1​​​ม.​​3​/​3​)​

​
​

​​ ​ใช​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​นำ​เสนองาน​ใน​รูป​แบบ​ที่​เหมาะสมกับ​ลักษณะ​งาน​​(​ง​​3​.​1​​​ม.​​3​/​3​)​

3. จุดประสงคการเรียนรู

​
​​ ​1​.​​​อธิบาย​ลักษณะ​​ขอดี​​และ​ขอดอย​ของ​การนำ​เสนองาน​ใน​แตละ​รูป​แบบ​ได​​(​K​)​
​​ ​2​.​​​มี​ความ​รับผิดชอบ​และ​มี​มารยาท​ใน​การนำ​เสนองาน​รวมกับ​ผูอื่น​​(​A​)​
​​ ​3​.​​​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​และ​ยกตัวอยาง​การนำ​เสนองาน​ใน​แตละ​ประเÀท​ได​​(​P​)​
 
 4. การวัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู  
 

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระºวนการ (P)

1.​สังเกต​การ​แสดง​ความ​คิดเห็น​
และ​การ​โตวาที

2.​ตรวจการบันทึก​ขอดี​และ
​ ขอดอย​ของ​การ​นำเสนอ​ขอมูล​

แตละ​รูปแบบ
​

1.​สังเกต​การ​ปฏิบัติ​ตาม​กติกา​
และ​การ​มี​มารยาท​ใน​การ​
ทำงาน

2.​สังเกต​ความ​รับผิดชอบ​และ​
การ​ให​ความ​รวมมือ​ใน​การ​
ปฏิบัติ​กิจกรรม

1.​สังเกต​ทักษะ​ใน​การ​คนหา​
ขอมูล​เกี่ยวกับ​รูปแบบ​ของ​
งานนำ​เสนอ

2.​สังเกต​ทักษะ​ใน​การ​ปฏิบัติ​
งาน​รวมกับ​ผูอื่น

​
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 5. สาระ การเรียนรู  
 
 ​  รูป แบบ ของ งาน นำเสนอ 
 
 
 

6. แนวทาง บูร ณาการ

 
 ​  Àาษาไทย​ ​  ​ การ โตวาที และ การ พูด แสดง ความ คิดเห็น เชิง เปรียบเทียบ
  วิทยาศาสตร​   การ ศึกษา เร่ือง​ พลังงาน ท่ี ใชกับ ส่ือ ท่ี สงเสริม การนำ เสนองาน รูป แบบ ตาง​ æ 
  สังคมศึกษาÏ​   การ ศกึษา เพิม่เตมิ เกีย่วกบั รปู แบบ ของ การนำ เสนองาน ที ่สามารถ นำไป ใช 
      ใน การ อางอิง เชิง ก®หมาย
  สุขศึกษาÏ​   การ ปฏิบัติ ตาม ก®​  กติกา​  และ ขอตกลง ที่ กำหนด ขึéน เพื่อ ปฏิบัติ กิจกรรม 
      รวมกับ ผูอื่น
  Àาษา ตางประเทศ​   การ ใช Àาษา อังกฤษ นำ เสนองาน ใน รูป แบบ ที่ เปน มาตร°าน สากล 
 
 7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู  
 
 ขัéนที่​1​ขัéนนำเขาสูบทเรียน  
 ​  1 . ​  ครู วาง พจนานุกรม บน โต�ะ หนา ชัéนเรียน แลว เป�ดโปร แกรม พจนานุกรม ที่ ติดตัéง ใน คอมพิวเตอร
  2 . ​  นักเรียน สำรวจ และ ทดลอง ใช พจนานุกรม บน โต�ะ และโปร แกรม พจนานุกรม ที่ ติดตัéง ใน 
คอมพิวเตอร​ แลว รวม กัน แสดง ความ คิดเห็น เชิง เปรียบเทียบ การ ใชงาน พจนานุกรม ทัéง​ 2 ​ รูป แบบ
 
 ขัéนที่​2​ขัéนสอน  
 ​  1 . ​  ครู อธิบาย รูป แบบ ของ งาน นำเสนอ วา​  พจนานุกรม บน โต�ะ เปน การนำ เสนองาน ใน รูป แบบ ของ 
สิ่งพิมพ​  สวนโปร แกรม พจนานุกรม ที่ ติดตัéง ใน คอมพิวเตอร เปน การนำ เสนองาน ใน รูป แบบ ของ ไฟล 
อิเล็กทรอนิกส
  2 . ​  นักเรียน ศึกษา เกี่ยวกับ รูป แบบ ของ งาน นำเสนอ​  หนวย การ เรียนรู ที่​  3 ​  การนำ เสนองาน​  จาก 
หนังสือ เรียน​  รายวิชา พืéน°าน​  เทคโนโลยี สารสนเทศ​  ม. ​ 3 ​  หรือ สื่อ การ เรียนรู​  เทคโนโลยี สารสนเทศ​ 
สมบูรณ แบบ​ ม. ​3 
  3 .  ครู แบง นักเรียน เปน​ 2 ​ กลุม​ โดย ให นักเรียน ที่ นั่งทาง ดานขวามือ ของ ครู เปนกลุม ที่​ 1 ​ และ ให 
นักเรียน ที่ นั่งทาง ดาน «ายมือ ของ ครู เปนกลุม ที่​ 2 ​ แลว อธิบาย กติกา ใน การ โตวาที เพิ่มเติม วา
 ​ ​  3 . 1 ​ ให นักเรียน โตวาที ใน ญัตติ​ การนำ เสนองาน ดวย สิ่งพิมพ ดีกวา ไฟล อิเล็กทรอนิกส
 ​ ​  3 . 2  กำหนด ให สมาชิก กลุม ที่​ 1 ​ เปน ฝ†ายเสนอ และ สมาชิก กลุม ที่​ 2 ​ เปน ฝ†ายคาน
 ​   3 . 3 ​สมาชิก กลุม คัดเลือก ตัว แทน กลุม จำนวน​ 3 ​ คน​ เพื่อ เขารวม การ โตวาที​ 
 ​   3 . 4 ​ ครู สุม เลือก ตัว แทน นักเรียน จาก แตละ กลุม​  กลุม ละ​  1 ​  คน​  ทำ หนา ที่ เปน กรรมการ คอย 
ดู áÅ การ โตวาที และ จับเวลา
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 ​ ​ ​3​.​5​​กำหนด​สมาชิก​กลุม​ทุกคน​คนหา​ขอมูล​เพื่อ​โตวาที​​1​0​​​นาที​​ตัว​แทน​กลุมคน​ที่​​1​​​ใชเวลา​
ใน​การ​นำเสนอ​ขอมูล​​5​​​นาที​​ตัว​แทน​กลุมคน​ที่​​2​​​และ​​3​​​ใชเวลา​ใน​การ​นำเสนอ​ขอมูล​​3​​​นาที​​โดย​จะ​
นำเสนอ​ขอมูล​สลับ​กัน​ระหวาง​ฝ†ายเสนอ​กับ​ฝ†ายคาน
​​ 4​.​​​นักเรียน​«ักถาม​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​กติกา​ใน​การ​โตวาที​จน​เขา​ใจ​​แลว​ปฏิบัติ​ตาม​ที่​ครู​อธิบาย
​ ​5​.​​​สม​าชิก​กลุม​อื่น​ ​æ​​ ​ที่​ไมได​เปนตัว​แทน​ใน​การ​โตวาที​ให​สรุป​ขอดี​และ​ขอดอย​ของ​การ​นำเสนอ​
ขอมูล​ทัéง​​2​​​รูป​แบบ​​บันทึก​ลง​ใน​กระดาษ​ขนาด​​A​4​

​
​

ขัéนที่​3​ขัéนสรุป
​

​​ ​1​.​​​นักเรียน​แลกเปลี่ยน​กัน​ตรวจสอบ​และ​เปรียบเทียบ​จุดเดน​และ​จุดดอย​ของ​การ​นำเสนอ​ขอมูล​
ทัéง​​2​​​แบบ​กับ​สมาชิก​ของอีก​กลุมหนึ่ง
​ ​2​.​​​นักเรียน​สรุปวา​ ​รูป​แบบ​ของ​การนำ​เสนองาน​แบง​เปน​ ​2​​ ​ประเÀท​ ​ได​แก​ ​สิ่งพิมพ​และ​ไฟล​
อิเล็กทรอนิกส​ ​โดย​การนำ​เสนองาน​แตละ​รูป​แบบ​นัéน​จะ​มี​จุดเดน​และ​จุดดอย​แตกตาง​กัน​ ​ผูนำ​เสนองาน​
จึง​ควร​เลือก​ใช​ให​เหมาะสมกับ​ความ​ตองการ​ของ​ตน​เอง

​

​
ขัéนที่​4​ขัéนฝกฝนนักเรียน

​
​​ ​1​.​​นักเรียน​ยกตัวอยาง​การนำ​เสนองาน​​อื่น​​æ​​​นอกเหนือ​จาก​พจนานุกรม​บน​โต�ะ​และ​พจนานุกรม​
ที่​ติดตัéง​ใน​คอมพิวเตอร​​แลว​แยกรูป​แบบ​ของ​งาน​นำเสนอ​​​
​​ 2​.​​นักเรียน​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​เกี่ยวกับ​ขอ​ควร​ระวัง​เกี่ยวกับ​การนำ​เสนองาน​ใน​รูป​แบบ​ของ​
สิ่งพิมพ​และ​ไฟล​อิเล็กทรอนิกส​จาก​นัéน​นำ​ขอมูล​ที่​ได​มา​แลกเปลี่ยน​กัน​ศึกษา​กับ​เพื่อน
​

​
ขัéนที่​5​ขัéนนำ ไป ใช

​
​​ ​1​.​​​นักเรียน​อธิบาย​ลักษณะ​​ขอดี​​และ​ขอดอย​ของ​งานนำ​เสนอใน​แตละ​รูป​แบบ​ได
​ ​2​.​​นกัเรยีน​เลอืก​นำ​เสนองาน​ใน​รปู​แบบ​ที​่เหมาะสม​และ​ตรงกบั​ความ​ตองการ​แลว​นำไป​ประยกุต​ใช​
ใน​ชีวิต​ประจำวัน​ได
​
​
​

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

​

​​ ​1​.​​​กิจกรรม​สำหรับ​กลุม​สน​ใจ​พิเศษ
​​ ​​ ​นักเรียน​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​​แสดง​ความ​คิดเห็น​​และ​รวม​กัน​อÀิปราย​ขอมูล​เกี่ยวกับ​แนวโนม​
รูป​แบบ​งาน​นำเสนอ​ใน​อนาคต​​
​ ​2​.​​​กิจกรรม​สำหรับ​ฝก​ทักษะ​เพิ่มเติม
​​ ​​ นักเรียน​นำ​ขอดอย​ของ​การนำ​เสนองาน​แตละ​รูป​แบบ​มา​วิเคราะห​และ​แสดง​ความคิด​เห็นวา​มี​
วิธีการ​อยางไร​เพื่อ​ลด​ขอดอย​ใน​การนำ​เสนองาน​รูป​แบบ​นัéน​​æ​
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​
 ​ 
 

9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 

​ 1​.​​​พจนานุกรม

​ 2​.​​​คอมพิวเตอร​ที่​ติดตัéงโปร​แกรม​พจนานุกรม

​​ 3​.​​​กระดาษ​ขนาด​​A​4​

​ ​4​.​​​สื่อ​สิ่งพิมพ​​เชน​​หนังสือ​​บทความ​​เอกสาร​ประกอบการ​เรียน​การ​สอน​เกี่ยวกับ​รูป​แบบ​ของ​งาน​

นำเสนอ

​​ 5​.​​​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส​ ​เชน​ ​คอมพิวเตอร​ชวย​สอน​ ​เว็บไ«ต​ทาง​การ​ศึกษา​ ​H​y​p​e​r​b​o​o​k​​ ​ที่​นำเสนอ​

เกี่ยวกับ​รูป​แบบ​ของ​งาน​นำเสนอ

​​ 6.​​​สถาน​ที​่​เชน​​พพิธิÀ​ัณ±​วทิยาศาสตร​​หอง​ปฏบิตั​ิการ​คอมพวิเตอร​​ศนูย​การ​เรยีนรู​ดาน​เทคโนโลย​ี

สารสนเทศ​​อินเทอรเน็ต​คาเฟ†​​​

​ 7​.​​​บคุคล​​เชน​​ผูปกครอง​​คร​ู​นกั​วชิาการ​​เจาหนา​ที​่หอง​คอมพวิเตอร​​ผู​เชีย่วชาญ​ทาง​ดาน​เทคโนโลย​ี

สารสนเทศ​​นักเขียน​

​ ​8​.​​​หนังสือ​เรียน​​รายวิชา​พืéน°าน​​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​​ม.​​​3​​​บริษัท​​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​​จำกัด

​ ​9​.​​​สื่อ​การ​เรียนรู​​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​​สมบูรณ​แบบ​​ม.​​3​​​บริษัท​​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​​จำกัด

​​ 1​0​.​​​แบบ​ฝก​ทกัษะ​​รายวชิา​พืéน°าน​​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​​ม.​​3​​​บรษิทั​​สำนกัพมิพ​ว²ันา​พานชิ​​จำกดั​

​ 1.​ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู​
​ ​แนวทางการพั²นา
​ 2.​ป˜ญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
​ ​แนวทางแกไข
​ 3.​สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
​ ​เหตุผล
​ 4.​การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

​​​   ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

​/ ​ ​/​

​​
 
 

​​​​
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู



แ
ผ

น

ก
าร

จดัการเรีย

น
ร
ูท
ี่

9
เทคโน โลยีที่ ใช

ในการนำ เสนอ งาน

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ªั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การนำ เสนอ งาน      เวลา 2 ªั่วâมง

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระºวนการ (P)

1.​สงัเกต​การ​ถาม​การ​ตอบ​คำถาม
และ​การ​แสดง​ความ​คิดเห็น

2.​ตรวจ​ใบ​งาน​ที่​3​เทคโนโลยี​ที่​
ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​และ​แบบ​
ทดสอบ​หลัง​เรียน​(Post-test)

1.​สงัเกต​ความ​กร​ะตอืรอืรน​และ​
ความคิด​สรางสรรค​ใน​การ​
ออกแบบ​ฮารดแวร

2.​ประเมิน​พฤติกรรม​นักเรียน​
ตามแบบ​ประเมิน​ดาน​

​ คุณธรรม​จริยธรรม​
​ และ​คานิยม

1.​สังเกต​ทักษะ​ใน​การ​คนหา​
ขอมูล

2.​สังเกต​ทักษะ​การ​ใช​เทคโน-​
โลยี​เพื่อ​นำ​เสนองาน

3.​ประเมนิ​พฤตกิรรม​นกัเรยีน​
ตามแบบ​ประเมิน​ดาน​ทักษะ/​
กระบวนการ

1. สาระสำคัญ
​

​ เทคโนโลยี​ชวย​ให​การนำ​เสนองาน​มี​ประสิทธิÀาพ​สะดวก​และ​รวด​เร็วมาก​ยิ่งขึéน​เทคโนโลยี​ที่​ใช​
ใน​การนำ​เสนองาน​แบง​เปน​ 2​ ประเÀท​ ไดแก​ ฮารดแวร​«ึ่ง​เปน​อุปกรณ​หรือ​เครื่องมือ​ที่​ใช​นำ​เสนองาน​
และ​«อฟตแวร​«ึ่ง​เปน​โปรแกรม​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ตาง​æ​​​

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

​ ใช​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​นำ​เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ที่​เหมาะสมกับ​ลักษณะ​งาน​(ง​3.1​ม.​3/3)​

3. จุดประสงคการเรียนรู

​ 1.​อธิบาย​ประโยชน​และ​ลักษณะ​ของ​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ได​(K)
​ 2.​มี​ความคิด​สรางสรรค​และ​มี​ความ​กร​ะตือรือรน​ใน​การ​ใช​เทคโนโลยี​ชวย​นำ​เสนองาน​(A)
​ 3.​คนหา​ขอมูล​และ​ออกแบบ​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ได​(P)

4. การวัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู
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5. สาระ การเรียนรู

​ เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน
​ –​ ฮารดแวร​​ ​ ​ –​​«อฟตแวร

​
6. แนวทาง บูร ณาการ

​ Àาษาไทย​​  ​ การ​จำแนก​ชื่อ​เทคโนโลยี​ที่​เปน​คำ​มาจาก​Àาษา​ตางประเทศ
​ วิทยาศาสตร​  การ​เลือก​ใช​เทคโนโลยี​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​ที่​ไมมีผล​กระทบ​ตอ
​ ​ ​ ​ ​ ​ สิ่งแวดลอม
​ สังคมศึกษาÏ​  การ​ใช​หลักการ​ทาง​เศรษ°ศาสตร​เพื่อเลือก​เทคโนโลยี​ที่​เหมาะสม
​ สุขศึกษาÏ​​  การ​เลอืก​ใช​เทคโนโลย​ีสงเสรมิ​การนำ​เสนองาน​ที​่ไมมผีล​กระทบ​ตอสขุÀาพ​
​ ศิลปะ​​ ​  การ​จัด​ป‡าย​นิเทศ​การ​ออกแบบ​ฮารดแวร​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน
​ Àาษา​ตางประเทศ​ การ​ศึกษา​คูมือ​การ​ใชงาน​เทคโนโลยี​​ที่​เปนÀาษา​ตางประเทศ

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขัéนที่​1​ขัéนนำเขาสูบทเรียน

​ 1.​ครู​ติด​Àาพ​เครื่อง©าย​Àาพ​ขาม​ศีรษะ​เครื่อง©าย​Àาพ​3​มิติ​จอÀาพ​โพร​เจ​กเตอร​และ​ลำโพง​
บน​กระดานดำ
​ 2.​ตัวแทน​นักเรียน​ที่​รู จัก​อุปกรณ​ที่​ครู​ติด​Àาพ​บน​กระดานดำ​ออกมา​นำเสนอ​ขอมูล​เบืéองตน
​เกี่ยวกับ​อุปกรณ​นัéน​æ​คนละ​1​ชนิด​(ถา​Àาพ​อุปกรณ​​ใด​ไมมี​นักเรียน​รูจัก​ให​ครู​บอกชื่อ​และ​ประโยชน​
ของ​อุปกรณ​นัéน)​

ขัéนที่​2​ขัéนสอน

​ 1.​นักเรียน​รวมกัน​บอก​ประโยชน​ที่​ได​จาก​การ​ใช​อุปกรณ​ที่​ติด​บน​กระดานดำ​ แลว​ศึกษา​เกี่ยวกับ​
เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ หนวย​การ​เรียนรู​ที่​ 3​ การนำ​เสนองาน​ จาก​หนังสือ​เรียน​ รายวิชา​
พืéน°าน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​หรือ​ส่ือ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณแบบ​ม.​3
​ 2.​ครู​อธิบาย​วา​ให​นักเรียน​คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม​แลว​ปฏิบัติ​ดังนีé
​ ​ 2.1​ทำ​ใบ​งาน​ที่​3​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​หนวย​การ​เรียนรู​ที่​3​การนำ​เสนองาน
​ ​ 2.2​เลือก​«อฟตแวร​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​1​โปรแกรม​แลว​บันทึก​ขอมูล​ของ​«อฟตแวร​
นัéน​ลง​ใน​กระดาษ​ขนาด​A4
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​ ​ 2.3​«อฟตแวร​ที่​ไมมี​ผูใด​มี​ขอมูล​«éำ​จะ​ได​คะแนน​เพิ่ม​3​คะแนน

​ ​ 2.4​นำเสนอ​ใบ​งาน​ที่​3​และ​ขอมูล​ของ​«อฟตแวร​ที่​คน​หา​Àายใน​เวลา​5​นาที

​ 3.​นักเรียน​«ักถาม​เกี่ยวกับ​การ​ทำ​ใบ​งาน​และ​«อฟตแวร​ที่​ชวย​สนับสนุน​การนำ​เสนองาน​จน​เขาใจ​

แลว​ปฏิบัติ​ตาม​คำ​อธิบาย​ของ​ครู

​ 4.​นักเรียน​ผลัดกัน​นำเสนอ​ใบ​งาน​ที่​3​และ​ขอมูล​ของ​«อฟตแวร​ที่​คน​หาได

ขัéนที่​3​ขัéนสรุป

​ 1.​นักเรียน​ทำ​แบบทดสอบ​หลัง​เรียน​(Post-test)​จำนวน​10​ขอ​เวลา​10​นาที

​ 2.​นักเรียน​รวมกัน​สรุปวา​เทคโนโลยี​ที่​ใช​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​มี​หลายประเÀท​แตละ​ประเÀท​

จะ​ม​ีคณุลกัษณะ​และ​ความ​สามารถ​แตกตางกนั​ผูนำ​เสนองาน​ควร​เลอืก​ใช​ให​เหมาะสมกบั​การ​นำเสนอ​ของ​

ตน​เอง

ขัéนที่​4​ขัéนฝกฝนนักเรียน
​

​ 1.​นักเรียน​คัดเลือก​ฮารดแวร​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​จาก​การ​ทำ​ใบ​งาน​ที่​ 3​ เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​

การนำ​เสนองาน​หนวย​การเรียน​รู​ที่​ 3​การนำ​เสนองาน​ ​อยาง​นอย​5​ประเÀท​คัดลอก​ลง​ใน​กระดาษ​

โปสเตอร​ตกแตง​ให​สวยงาม​แลว​นำมา​จัด​ป‡าย​นิเทศ

​ 2.​นกัเรยีน​คนหา​ฮารดแวร​และ​«อฟตแวร​ที​่สงเสรมิ​การนำ​เสนองาน​เพิม่เตมิ​​แลว​นำ​ขอมลู​ที​่ได​มา​

แลก​เปลี่ยนกัน​ศึกษา

​
ขัéนที่​5​ขัéนนำ ไป ใช

​

​ 1.​นักเรียน​อธิบาย​ประโยชน​และ​ลักษณะ​ของ​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ได

​ 2.​นักเรียน​เลือก​ใช​เทคโนโลยี​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​ใน​ชีวิต​ประจำวัน​ได​อยาง​เหมาะสม

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

​ 1.​กิจกรรม​สำหรับ​กลุม​สนใจ​พิเศษ

​ ​ นักเรียน​สัมÀาษณ​ผู​ที่​เคย​ใช​เทคโนโลยี​​ใน​การนำ​เสนองาน​ แลว​สรุปวา​ ​เทคโนโลยี​ใด​ชวย​

สงเสริม​การนำ​เสนองาน​ได​มี​ประสิทธิÀาพ​มาก​ที่สุด​เพราะ​เหตุใด

​ 2.​กิจกรรม​สำหรับ​ฝก​ทักษะ​เพิ่มเติม

​ ​ นกัเรยีน​สรปุ​การ​สำรวจ​คอมพวิเตอร​ของ​ตน​เอง​วา​ม​ี«อฟตแวร​ที​่ชวย​สนบัสนนุ​การนำ​เสนองาน​

ใด​บาง​แลว​บอก​เหตุผล​วา​เหตุใด​«อฟตแวร​นัéน​จึง​ชวย​สนับสนุน​การนำ​เสนองาน
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​
​

9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

​ 1.​กระดาษ​ขนาด​A4

​ 2.​Àาพ​เครื่อง©าย​Àาพ​ขาม​ศีรษะ​เครื่อง©าย​Àาพ​3​มิติ​จอÀาพ​โพร​เจ​กเตอร​และ​ลำโพง

​ 3.​สื่อ​สิ่งพิมพ​เชน​หนังสือ​บทความ​​เอกสาร​ประกอบการ​เรียน​การ​สอน​เกี่ยวกับ​เทคโนโลยี​ที่​ใช​

ใน​การนำ​เสนองาน

​ 4.​สื่อ​อิเล็กทรอนิกส​เชน​Hyperbook​ที่​นำเสนอ​เกี่ยวกับ​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน

​ 5.​สถานที​่เชน​พพิธิÀณั±​วทิยาศาสตร​หอง​ปฏบิตั​ิการ​คอมพวิเตอร​ศนูย​การ​เรยีนรู​ดาน​เทคโนโลย​ี

สารสนเทศ​อินเทอรเน็ต​คาเฟ†​ราน​จำหนาย​ฮารดแวร​และ​«อฟตแวร​คอมพิวเตอร

​ 6.​บคุคล​เชน​ผูปกครอง​คร​ูนกั​วชิาการ​เจาหนาที​่หอง​คอมพวิเตอร​ผู​เชีย่วชาญ​ทาง​ดาน​เทคโนโลย​ี

สารสนเทศ​นัก​พูด​พนักงานขาย​ฮารดแวร​และ​«อฟตแวร​คอมพิวเตอร​

​ 7.​หนังสือ​เรียน​รายวิชา​พืéน°าน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​จำกัด​

​ 8.​สื่อ​การ​เรียนรู​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​สมบูรณแบบ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​จำกัด

​ 9.​แบบ​ฝก​ทักษะ​รายวิชา​พืéน°าน​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​ม.​3​บริษัท​สำนักพิมพ​วั²นา​พานิช​จำกัด

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู

​ 1.​ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู​
​ ​แนวทางการพั²นา
​ 2.​ป˜ญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
​ ​แนวทางแกไข
​ 3.​สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
​ ​เหตุผล
​ 4.​การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

​​​   ลงªื่อ  (ผู้ สอน)

​/ ​ ​/​
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Microsoft 

PowerPoint

ผัง มโนทัศนเปาหมายการเรียนรูและขอบขายภาระงาน 10 ชั่วโมง 

• ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ 
 Microsoft PowerPoint 
• การ สราง ชิ้นงาน ดวย 
 Microsoft PowerPoint 
• ตัวอยาง การ สรางงาน 
 นำเสนอ ดวย Microsoft 
 PowerPoint 

• คนหา ขอมูล เพิม่เตมิเกีย่วกบั  
 ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ 
 Microsoft PowerPoint 
• สรางงาน นำเสนอ ดวย 
 Microsoft PowerPoint 
• บรรยาย ประกอบ ชิ้นงาน 
 นำเสนอ ที่ สรางดวย 
 Microsoft PowerPoint

• มี เจตคติ ที่ ดี ตอ Microsoft 
 PowerPoint
• มี มารยาท ใน การ ทำงาน
• มี ความ รับผิดชอบ 
• มี ความ ขยัน และ อดทน
• มี ความ รอบคอบ
• มี ความ กร ะตือรือรน

ความรู

ภาระงาน/ชิ้นงาน

คุณธรรม จริยธรรม

และคานิยม

Microsoft

 PowerPoint

• ทักษะการทำงานรวมกัน
• ทักษะการแสวงหาขอมูล
• ทักษะการนำเสนอผลงาน 
• ทักษะการใชเทคโนโลยี

ทักษะ/กระบวนการ
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ผัง การออกแบบการจัดการเรียนรู

ขั้น ที่ 1 ผลลัพธ� ปลายทาง ที่ ต้องการ ให้ เกิด ขึ้นกับ นักเรียน

ตัว ชี้ วัด ชั้นป‚
 ใชคอมพิวเตอร์ชวยสรางชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ทำในชีวิตประจำวัน ตามหลักการทำ
โครงงานอยางมีจิตสำนึกและความรับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4) 

ความ เข้าใจ ที่ คงทน ของ นักเรียน
นักเรียน จะ เข้าใจ ว่า...
1. Microsoft PowerPoint เป็น ซอฟต์แวร์ สนบัสนนุ 
 การนำ เสนองาน ดวย คอมพิวเตอร์
2. การ สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint 
 ผู สราง จะ ตอง สรุป ขอมูล ในลักษณะ ของ งาน 
 นำ เสนอให เหมาะสม กอน สราง ชิ้นงาน
3. ผูนำ เสนองาน ดวย Microsoft PowerPoint ควร 
 นำ เสนองาน ตาม ขั้นตอน การนำ เสนองาน

คำ ถาม สำคัÞ ที่ ทำให้เกิด ความ เข้าใจ ที่ คงทน

– Microsoft PowerPoint เป็น ซอฟต์แวร์ ที่ ใช
 สงเสริม การ ทำงาน ในดาน ใด
– Microsoft PowerPoint ม ีลกัษณะ การ ทำงาน 
 อยางไร
– การ สราง ชิน้งาน ดวย Microsoft PowerPoint 
 มี หลักการ อยางไร
– การนำ เสนองาน ดวย Microsoft PowerPoint 
 ผู นำเสนอ งานควร ปฏิบัติ อยางไร

ความรู้ ของ นักเรียน ที่ นำไปสู่ ความ เข้าใจ ที่ คงทน
นักเรียน จะ รู้ว่า…
1. คำ ที่ ควร รู ไดแก ไมโครซอฟต์ ออฟฟ�ศ 
 เอฟ เฟกต์ 
2. Microsoft PowerPoint มี ลักษณะ การนำ เสนอ 
 งาน ผาน แผน สไลด์ บน จอภาพ คอมพิวเตอร์ โดย
 มี ความ สามารถ ใน การนำ เสนองานที่หลากหลาย
3. ผูสราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint ควร
  ศึกษา วิธี เรียก ใชงาน หนาตาง โปรแกรม วัตถุ
 กลอง ขอความ การ ใช แมแบบ การ เพิ่ม ภาพนิ่ง 
 มุมมอง เอกสาร การ แทรก รูปภาพ การ บันทึก 
 และ การ จัดทำ เอกสาร สิ่งพิมพ์
4. การ นำเสนอ ชิน้งาน ดวย Microsoft PowerPoint 
 ผูนำ เสนองาน ควร เตรียม ขอมูล ให พรอม สราง 
 งาน นำเสนอ ตาม สตอรีบอร์ด  และ นำเสนอ 
 ไฟล์ งาน นำเสนอ ประกอบการ บรรยาย ตอหนา
  ผูรับ ขอมูล

ทักÉะ/ความ สามารถ ของ นักเรียน ที่ นำไปสู่
ความ เข้าใจ ที่ คงทน  นักเรียน จะ สามารถ...
1. อธบิาย ลกัษณะ และ คณุสมบตั ิของ Microsoft 
 PowerPoint ได
2. อธิบาย วิธีการ เรียก ใชงาน และ สวนประกอบ 
 ของ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
 ได
3. อธิบาย วิธีการ สรางงาน นำเสนอ ดวย 
 Microsoft PowerPoint ได
4. อธิบาย ประโยชน์ ของ คำ สั่ง ที่ ใช สรางงาน   
 นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint ได
5. คนหา ขอมูล เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ  
 ของ Microsoft PowerPoint ได
6. เรียก ใชงาน และ สรางงาน นำเสนอ ดวย 
 Microsoft PowerPoint ได
7. นำ เสนองาน ดวย การ บรรยาย ประกอบ ชิน้งาน 
 นำเสนอ ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint 
 ได
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ขั้นที่ 2  ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้
        ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

1. ภาระ งาน ที่ นักเรียน ต้อง ปฏิบัติ
 – อภิปราย และแสดง ความ คิดเห็น เกี่ยวกับ Microsoft PowerPoint
 – คนหา ขอมูล เพิ่มเติม เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint 
 – เรียก ใชงาน และ เขียน อธิบาย สวนประกอบ ของ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
 – สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint
 – บรรยาย ประกอบ ชิ้นงาน นำเสนอ ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint

2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
 วิธีการ ประเมินผล การ เรียนรู้
   –  การตอบคำถาม การอธิบาย 
  การแสดงความคิดเห็น
  –  การนำเสนอผลงาน
  –  การทดสอบ
  –  การฝึกปฏิบัติระหวางเรียน
  –  การประเมินตนเองของน ักเรียน

 

 เครื่องมือ ประเมินผล การ เรียนรู้
 – แบบบันทึกผลการอภิปราย
  – แบบประเมินผลงาน
  – แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
  – แบบทดสอบประจำหนวยการเรียนรู
  – ใบงาน
  –  แบบประเมินดานคุณธรรม จริยธรรม  

 และคานิยม
  –  แบบประเมินดานทักษะ/กระบวนการ

3. สิ่ง ที่ มุ่ง ประเมิน
 –  ความสามารถในการอธิบายความรูเกี่ยวกับ Microsoft PowerPoint  ใหผูอื่นเขาใจ
 –  ความสามารถในการสาธิตวิธีการใชงาน Microsoft PowerPoint
 –  ความสามารถในการใชคอมพิวเตอร์และ Microsoft PowerPoint
 –  พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุม
 –  การ มีมารยาทในการทำงาน
 –  การ มี ความกระตือรือรน ความระมัดระวัง ความรับผิดชอบ ความขยันและมุงมั่น 
     และความคิดสรางสรรค์ 

ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

แผนการ จัดการ เรียนรู ที่  10 ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint 2  ชั่วโมง
แผนการ จัดการ เรียนรู ที่  11 การ เรียก ใชงาน และ หนาตาง โปรแกรม  2  ชั่วโมง
แผนการ จัดการ เรียนรู ที่ 12 วัตถุ กลอง ขอความ แมแบบ และ ภาพนิ่ง 2  ชั่วโมง
แผนการ จัดการ เรียนรู ที่ 13 มุมมอง การ แทรก รูปภาพ การ บันทึก และ การ พิมพ์ เอกสาร 2  ชั่วโมง
แผนการ จัดการ เรียนรู ที่ 14 ตัวอยาง การสราง งานนำ เสนอ  2  ชั่วโมง
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ลักษณะและคุณสมบัติของ 

Microsoft PowerPoint

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ชั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Microsoft PowerPoint      เวลา 2 ชั่วâมง

1. สาระสำคัญ

 
 Microsoft PowerPoint เป็น ซอฟต์แวร์ สนับสนุน การนำ เสนองาน ดวย คอมพิวเตอร์ ที่ มี ลักษณะ 
การนำ เสนองาน ผาน แผน สไลด์ บน จอภาพ สามารถ นำ เสนองาน ได หลาย รูปแบบ มี จุด เชื่อมโยง ทั้ง ภายใน 
และ ภายนอก สามารถ ตกแตง รูปแบบ ได หลากหลาย และ มี เอฟ เฟกต์ ตาง ๆ เพื่อ สงเสริม ความ นาสนใจ  

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 ใช คอมพิวเตอร์ ชวย สราง ชิ้นงาน จาก จินตนาการ หรือ งาน ที่ ทำ ใน ชีวิต ประจำวัน  ตาม หลักการ ทำ 
โครงงาน อยาง มี จิตสำนึก และ ความ รับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4)

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธิบาย ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint ได (K)
 2. มี ความ กร ะตือรือรน เห็น ประโยชน์ และ มี เจตคติ ที่ ดี ตอ การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft 
PowerPoint (A)
 3. คนหา ขอมูล เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint  ได (P)

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ ถาม การ ตอบ คำ ถาม
และ การ แสดง ความ คิดเห็น

2. ตรวจ ขอสรุป ลักษณะ และ 
 คุณสมบัติ ของ Microsoft 
 PowerPoint 
3.  ตรวจแบบทดสอบ กอน เรียน
 (Pre-test)

1. สงัเกต ความ กร ะตอืรอืรน ใน 
การ แสดง ความ คิดเห็น และ 
การ คนหา ขอมูล

2. สังเกต มารยาท ใน การ คนหา 
ขอมูล เพ่ิมเติม และ การบันทึก
ขอมูล บน กระดานดำ

1. สังเกต พฤติกรรม ขณะ
 ปฏิบัติ กิจกรรม
2. สังเกต ทักษะ ใน การ คนหา 

ขอมูล จาก แหลงขอมูล ที่ นา 
เชื่อถือ

3. สังเกต ทักษะ ใน การ สรุปและ
 บันทึก ขอมูล
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5. สาระ การเรียนรู

 ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint
 

6. แนวทาง บูร ณาการ

 ภาษาไทย   การ เขียน สรุป คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint

 วิทยาศาสตร์  การ คนหา ขอมูล เพิ่มเติม เกี่ยวกับ การ ถายโอน พลังงาน เพื่อ นำเสนอ ขอมูล 
      ดวย Microsoft PowerPoint

 สังคมศึกษาÏ  การ สำรวจ และ อภิปราย ป̃Þหา เก่ียวกับ พั²นาการ ของ Microsoft PowerPoint 

      ใน แตละ เวอร์ชัน
 ศิลปะ     การ เลือกแทรก รูปภาพ และ เสียง ที่ ใช ประกอบ งาน นำเสนออยาง เหมาะสม 

      และ  นา สนใจ

 ภาษา ตางประเทศ  แหลง การ เรียนรู เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft 

      PowerPoint ที่ เป็น ภาษา ตางประเทศ

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. ครู ถาม นักเรียน วา ซอฟต์แวร์ ที่ นิยม นำมาใช สรางงาน นำเสนอ ดวย คอมพิวเตอร์ มาก ที่สุด คือ 
อะไร 
 2. นักเรียน รวมกัน อภิปราย ตอบ คำ ถาม และ สง ตัวแทน เขียน ชื่อ Microsoft PowerPoint บน 
กระดานดำ
 3. นักเรียน แลกเปลี่ยน ประสบการณ์ ใน การ สรางงาน นำเสนอ ดวย คอมพิวเตอร์

 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. นักเรียน ทำ แบบทดสอบ กอน เรียน (Pre-test) จำนวน 10 ขอ เวลา 10 นาที
 2. ครู เป�ด ไฟล์ งาน นำเสนอ ที่ สราง จาก Microsoft PowerPoint ให นักเรียน ดู 5–10 นาที
 3. นักเรียน แสดง ความ คิดเห็น คนหา ขอมูล เพิ่มเติม และ ศึกษา เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ 
ของ Microsoft PowerPoint หนวย การ เรียนรู ที่ 4 Microsoft PowerPoint จาก หนังสือ เรียน รายวิชา 
พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3
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 4. นกัเรยีน สรปุ ขอมลู เกีย่วกบั ลกัษณะ และ คณุสมบตัิ ของ Microsoft PowerPoint แลว บนัทกึ บน 
กระดานดำ คนละ 1 ขอ ครู ตรวจสอบ การ บันทึก ขอมูล ไม ให ซ้ำ กัน
 5. นักเรียน ชวยกัน ตรวจสอบ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint ที่ ถูกตอง ให 
ครบ ทุก ขอ ถา พบ วา ขอ ã´ ไมถูกตอง ให นักเรียน ชวยกัน แสดง ความคิดเห็น และ แกไข จนถูกตอง

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 1. นักเรียน คัดลอก ขอมูล ที่ เพื่อน สรุป ลง ใน กระดาษ ขนาด A4
 2. นักเรียน รวมกัน สรุปวา Microsoft PowerPoint เป็น โปรแกรม สำเร็จรูป ที่ ชวย สราง และ
 นำ เสนองาน ใน รูปแบบ ไฟล์ อิเล็กทรอนิกส์

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นักเรียน คนหา ขอมูล เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint แลว บันทึก 
เพิ่มเติม ลง ใน กระดาษ ขนาด A4
 2. นักเรียน คนหา แหลงขอมูล เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint แลว 
บันทึก เพิ่มเติม ไว ดานหลัง ¢Í§ กระดาษ ขนาด A4 

ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช
 

 1. นักเรียน อธิบาย ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint ได
 2. นักเรียน เลือก ใช Microsoft PowerPoint เพื่อ สรางงาน นำเสนอ และ สงเสริม การนำ เสนองาน 
¢Í§ ตน เอง

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลุม สนใจ พิเศษ
  1.1 นักเรียน ศึกษา เพิ่มเติม เกี่ยวกับ Îาร์ดแวร์ ที่ สงเสริม การ สรางงาน นำเสนอ และ การนำ เสนอ
งาน ดวย Microsoft PowerPoint 
  1.2 นักเรียนศึกษาเพิ่ม เติม เกี่ยวกับ เวอร์ชันของ Microsoft PowerPoint แลว เปรียบเทียบ 
ความ แตกตาง และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint ใน แตละ เวอร์ชัน
 2. กิจกรรม สำหรับ ฝึก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน คนหา โปรแกรม อื่น ที่ ใช สรางงาน นำเสนอใน รูป แบบ เดียวกับ  Microsoft PowerPoint 
แลว นำ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ¢Í§ โปรแกรม นั้น มา เปรียบ เทียบกับ Microsoft PowerPoint
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. ไฟล์ งาน นำเสนอ ที่ สราง จาก Microsoft PowerPoint
 2. กระดาษ ขนาด A4
 3. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ ลักษณะ และ 
คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint
 4. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไซต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 

เกี่ยวกับ ลักษณะ และ คุณสมบัติ ของ Microsoft PowerPoint

 5. สถานที ่เชน พพิธิภณั±์ วทิยาศาสตร์ หอง ปฏบิตั ิการ คอมพวิเตอร์ ศนูย์ การ เรยีนรู ดาน เทคโนโลย ี

สารสนเทศ

 6. บคุคล เชน ผูปกครอง คร ูนกั วชิาการ เจาหนาที ่หอง คอมพวิเตอร์ ผู เชีย่วชาÞ ทาง ดาน เทคโนโลย ี

สารสนเทศ ผู เชี่ยวชาÞ ทาง ดาน Microsoft PowerPoint 

 7. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั

 8. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 9. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ป˜Þหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงชื่อ  (ผู้ สอน)
 /   / 

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู  



แ
ผ

น

ก
าร

จดัการเรีย

น
ร
ูท
ี่

11
การ เรียก ใชงาน 

และ หนาตาง โปรแกรม

1. สาระสำคัญ
 

   การ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint มี วิธีการ เหมือน การ เรียก ใชงาน โปรแกรม ทั่วไป โดย มี
 รูปแบบ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint  คลาย กับ โปรแกรม อื่น ๆ ที่ สราง และ พั²นา
 โดย บริษัท ไมโครซอฟท์ 

 
 

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 
  ใช คอมพิวเตอร์ ชวย สราง ชิ้นงาน จาก จินตนาการ หรือ งาน ที่ ทำ ใน ชีวิต ประจำวัน  ตาม หลักการ ทำ 
โครงงาน อยาง มี จิตสำนึก และ ความ รับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4) 

 
 

3. จุดประสงคการเรียนรู

 
   1 .   อธิบาย วิธีการ เรียก ใชงาน และ สวนประกอบ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint ได 
(K)
 2. มี ความ รอบคอบ ใน การ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint (A)
 3. มี ทักษะ ใน การ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint (P) 
 
 4. การวัด และ ประเมิน ผล การเรียนรู  

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1.  สังเกต การ เรียก ใชงาน 
 Microsoft PowerPoint
2. ตรวจ สวนประกอบ ของ 
    หนาตาง โปรแกรม Microsoft  

PowerPoint

1.  สงัเกตความรอบคอบในการ
ปฏิบัติกิจกรรม

2. สังเกตการดูแลรักษาคอม-
 พิวเตอร์ภายหลังการใชงาน

1. สังเกต ทักษะ การ ใช 
    คอมพิวเตอร์ เรียก ใชงาน 
      Microsoft PowerPoint
2. สังเกต ทักษะ ใน การ คนหา
 ความรู

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ชั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Microsoft PowerPoint        เวลา 2 ชั่วâมง
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5. สาระ การเรียนรู

 
 

  การ สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint
 – การ เรียก ใชงาน และ หนาตาง โปรแกรม
 
 
 

6. แนวทาง บูร ณาการ

 
  คณิตศาสตร์   การ คำนวณ สัดสวน ¢Í§ สวนประกอบ ตาง ๆ ใน หนาตาง โปรแกรม 
      Microsoft PowerPoint

 วิทยาศาสตร์  การ ศกึษา ปฏกิริยิา โตตอบ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint

      เมื่อ คลิก ที่ สวนประกอบ ตาง ๆ
 สังคมศึกษาÏ  การ ม ีสต ิและ สมาธ ิใน การ สงัเกต สวนประกอบ ตาง ๆ  ของ หนาตาง โปรแกรม 
      Microsoft PowerPoint

 ภาษา ตางประเทศ  การ สำรวจ สวนประกอบ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม ที่ มี ปุ†ม หรือ ไอคอน เป็น 
      คำ สั่ง ภาษา อังกฤษ

 
 7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู  
 

 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน  
   1 . ครู เป�ด คอมพิวเตอร์ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint และ บอก เงื่อนไข วา ให นักเรียน จับ 
มือ ไขวหลัง แลว เดิน เรียงแถว ออกมา สังเกต โปรแกรม ที่ เป�ดไว โดย นักเรียน ที่ ยัง ไมได ออกมา สังเกต 
โปรแกรม ให ผลัดกัน ถาม และ ตอบ คำ ถาม เกี่ยวกับ ขอ ควร ระวัง ใน การ ใช คอมพิวเตอร์ 
 2. นักเรียน ผลัดกัน ออกมา สังเกต โปรแกรม ตาม เงื่อนไข ที่ ครู กำหนด

 
 

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน
 

   1 .  นักเรียน ศึกษา เกี่ยวกับ การ เรียก ใชงาน และ หนาตาง โปรแกรม ใน หัวขอ การ สราง ชิ้นงาน ดวย 
Microsoft PowerPoint หนวย การ เรียนรู ที่ 4 Microsoft PowerPoint จาก หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน 
เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3
 2. ตัวแทน นักเรียน สาธิต วิธีการ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint นักเรียน คน อื่น ๆ ปฏิบัติ 
ตาม โดย ครู คอย ชวย เหลือ นักเรียน ที่ ไม สามารถ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint ได
 3. ครู ให นักเรียน ทุกคน ป�ด จอ คอมพิวเตอร์ แลว  ขีดเสน แบงครึ่ง กระดาษ ขนาด A4 แลว วาดภาพ 
หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint ดานบน ของ กระดาษ นั้น โดย หาม เป�ด จอ คอมพิวเตอร์
 4. นักเรียน วาดภาพ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint ดานบน ของ กระดาษ ขนาด A4 
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 5. ครู ให นักเรียน สลับ กระดาษ ขนาด A4 กับ เพื่อน เขียน ชื่อ สวนประกอบ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint ดานลาง แลว ขีดเสน เชื่อมโยง ระหวาง ภาพ กับ ชื่อ สวนประกอบ ¢Í§ หนาตาง 
โปรแกรม Microsoft PowerPoint  ให สัมพันธ์กัน
 6. นักเรียน ซักถาม เกี่ยวกับ การ เขียน ชื่อ สวนประกอบ และ การ ขีดเสน เชื่อมโยง จน เขาใจ แลว 
ปฏิบัติ ตาม
 
 

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป
 

   1 .  นักเรียน สรุปวา การ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint เหมือนกับ การ เลือก ใชงาน โปรแกรม 
ทั่ว ๆ ไป ซึ่ง สามารถ ทำได ดวย การ ดับเบิลคลิก ที่ ไอคอน และ การ คลิก เลือก ชื่อ Microsoft PowerPoint 
จาก สตาร์ต เมนู
 2. นักเรียน สรุปวา หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint แบง เป็น 9 สวน ไดแก 
แถบ ชื่อเรื่อง แถบ เมนู คำ สั่ง แถบ เครื่องมือ หนาตาง รวม ภาพนิ่ง ภาพนิ่ง หรือ สไลด์ บาน หนาตาง งาน 
บันทึก ขอความ มุมมอง เอกสาร และ แถบ แสดง สถานะ
 
 

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

   1 .  นักเรียน บันทึก หนาที่ ¢Í§ สวนประกอบ ตาง ๆ ของ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
ดานหลัง ชื่อ สวนประกอบ ที่ บันทึก ไว ใน กระดาษ ขนาด A4
 2. นกัเรยีน เรยีกใช และ สำรวจ สวนประกอบ ตาง ๆ  ของ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
ดวย ตน เอง
 

ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช
 

   1 .   นักเรียน สามารถ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint ได
 2. นักเรียน อธิบาย สวนประกอบ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint ได
 
 
 

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 
   1 .   กิจกรรม สำหรับ กลุม สน ใจ พิเศษ
     นักเรียน สังเกต ลักษณะ ¢Í§ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint ของ ตน เอง ของ เพื่อน 
และ ที่ นำเสนอ ใน หนวย การ เรียนรู ที่ 4 Microsoft PowerPoint หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี 
สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 วา เหมือนกัน ทุก จุด หรือไม 
หาก พบ วา แตกตางกัน ให คนหา เหตุผล วา เหตุใด จึง แตกตางกัน และ สามารถ แกไข ให เหมือนกัน ได หรือไม 
อยางไร
 2. กิจกรรม สำหรับ ฝึก ทักษะ เพิ่มเติม
  นกัเรยีน สำรวจ คำ สัง่ ยอย ทีอ่ยู ใน สวนประกอบ ตาง ๆ  ของ หนาตาง โปรแกรม แลว คน หาประโยชน์ 
¢Í§ คำ สั่ง นั้น ๆ เพิ่มเติม
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 
 1 .  กระดาษ ขนาด A4

 2. คอมพิวเตอร์ ที่ ติดตั้ง Microsoft PowerPoint

 3. สือ่ สิง่พมิพ์ เชน หนงัสอื บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรยีน การ สอน เกีย่วกบั การ เรยีกใช งานและ 

หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint

 4. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไซต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 

เกี่ยวกับ การ เรียกใช งานและ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint

 5. สถานที ่เชน พพิธิภณั±์ วทิยาศาสตร์ หอง ปฏบิตั ิการ คอมพวิเตอร์ ศนูย์ การ เรยีนรู ดาน เทคโนโลย ี

สารสนเทศ

 6. บคุคล เชน ผูปกครอง คร ูนกั วชิาการ เจาหนาที ่หอง คอมพวิเตอร์ ผู เชีย่วชาÞ ทาง ดาน เทคโนโลย ี

สารสนเทศ ผู เชี่ยวชาÞ ทาง ดาน Microsoft PowerPoint 

 7. หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 8. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 9. แบบ ฝึก ทกัษะ รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั

   
 
 

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู

 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ป˜Þหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงชื่อ  (ผู้ สอน)

 /   / 
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วัตถุ กลองขอความ 

แมแบบ และภาพนิ่ง

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ สาธิต การ พิมพ์ 
 ขอความ เปลี่ยน แมแบบ 
 และ เพิ่ม ภาพนิ่ง
2. ตรวจ หนาจอ คอมพิวเตอร์ 
 ที่ สรางงาน นำเสนอ ดวย 
 Microsoft PowerPoint

1. สังเกต ความคิด สรางสรรค์ 
 ใน การ เลือก ใช แมแบบ และ 

การตกแตง กลอง ขอความ
2. สังเกต ความ รับผิดชอบและ
 การ มี สวนรวม ใน การ ปฏิบัติ 

กิจกรรม

1. สังเกต ทักษะ ใน การ ใช 
 Microsoft PowerPoint 
 สรางงาน นำเสนอ
2. สงัเกต ทกัษะ การ แกป̃Þหา ที ่

พบ ในขณะ ปฏิบัติ กิจกรรม

1. สาระสำคัญ  
 วัตถุ กลอง ขอความ แมแบบ และ ภาพนิ่ง เป็น องค์ประกอบ สำคัÞ ใน การ สรางงาน ดวย Microsoft 
PowerPoint ซึ่ง จะ ชวย ให งาน นำเสนอ สามารถ นำเสนอ ตัวอักษร หรือ ขอความ ใน รูปแบบ ที่ สวยงาม และ 
ชวย ให งาน นำเสนอ มี ความ นาสนใจ  

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 ใช คอมพิวเตอร์ ชวย สราง ชิ้นงาน จาก จินตนาการ หรือ งาน ที่ ทำ ใน ชีวิต ประจำวัน  ตาม หลักการ ทำ 
โครงงาน อยาง มี จิตสำนึก และ ความ รับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4) 

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธิบาย วิธีการ พิมพ์ ขอความ เปลี่ยน แมแบบ และ เพิ่ม ภาพนิ่ง ได (K)
 2. มี ความคิด สรางสรรค์ ใน การ เลือก ใช แมแบบ และ ตกแตง กลอง ขอความ (A)
 3. มี ทักษะ ใน การ สราง ชิ้นงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint (P)

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ชั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Microsoft PowerPoint      เวลา 2 ชั่วâมง
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5. สาระ การเรียนรู

 การ สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint
 – วัตถุ และ กลอง ขอความ
 – การ ใช แมแบบ และ การ เพิ่ม ภาพนิ่ง

6. แนวทาง บูร ณาการ

 ภาษาไทย    การ พูด แสดง ความ คิดเห็น เกี่ยวกับ งาน นำเสนอ ¢Í§ เพื่อน
 วิทยาศาสตร์  การ เลอืก ใช แมแบบ ที ่เหมาะสมกบั การ นำเสนอ ขอมลู ทาง ดานวทิยาศาสตร์
 สังคมศึกษาÏ  การ เหน็ คุณคา ¢Í§ ตน เอง เมือ่ สรางงาน นำเสนอ จาก Microsoft PowerPoint 
      ได
 สุขศึกษาÏ   การ ใชเวลา วาง เพือ่ ฝึก ทกัษะ การ สราง ชิน้งาน ดวย Microsoft PowerPoint
 ศิลปะ    การ เลือก ใช แมแบบ ที่ เหมาะสมกับ ขอมูล ที่ ตองการ นำเสนอ

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. นักเรียน ทบทวน วิธีการ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint 
 2. นักเรียน ชวยกัน ตรวจสอบ วา ทุกคน สามารถ เรียก ใชงาน Microsoft PowerPoint ได

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. นักเรียน ศึกษา เกี่ยวกับ วัตถุ กลอง ขอความ การ ใช แมแบบ และ การ เพิ่ม ภาพนิ่ง ใน หัวขอ การ 
สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint หนวย การ เรียนรู ที่ 4 Microsoft PowerPoint จาก หนังสือ เรียน 
รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ ส่ือ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 

 2. คร ูสุม เลอืก ตวัแทน นกัเรยีน 3 คน โดย ให ตวัแทน นกัเรยีน แตละคน สาธติ การ ใชงาน Microsoft 
PowerPoint ดังนี้

  2.1 ตัวแทน นักเรียน คน ที่ 1 สาธิต วิธีการ สราง และ พิมพ์ ขอความ ลง ใน กลอง ขอความ 

  2.2 ตัวแทน นักเรียน คน ที่ 2 สาธิต วิธีการ เปลี่ยน แมแบบ

  2.3 ตัวแทน นักเรียน คน ที่ 3 สาธิต  วิธีการ เพิ่ม ภาพนิ่ง

 3. นักเรียน คน อื่น ๆ   ชมการ สาธิต ซักถาม แสดง ความ คิดเห็น เพิ่มเติม และ ปฏิบัติ ตาม การ สาธิต 
ของ เพื่อน ๆ 
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 4. คร ูอธบิาย เพิม่เตมิ เกีย่วกบั การ สรางงาน นำเสนอ วา ให นกัเรยีน สรางงาน นำเสนอ 2 ภาพนิง่ ดวย 
แมแบบ ที่ ตน เอง ชอบ โดย ภาพนิ่ง ที่ 1 นำเสนอ ขอมูล สวนตัว ¢Í§ ตน เอง และ ภาพนิ่ง ที่ 2 นำเสนอ ขอมูล 
¢Í§ โรงเรียน
 5. นักเรียน ซักถาม เพิ่มเติม เกี่ยวกับ การ สรางงาน นำเสนอ แลว ปฏิบัติ ตาม คำ อธิบาย ¢Í§ ครู
 6. นักเรียน สลับ ที่นั่ง กัน เพื่อ ตรวจสอบ งาน นำเสนอ ที่ เพื่อน สราง

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 1. นักเรียน สรุปวา กลอง ขอความ รูปภาพ หรือ สัÞลักษณ์ ตาง ๆ  ที่ วาง บน ภาพนิ่ง จะ เรียกวา วัตถุ
 2. นักเรียน สรุป วิธีการ พิมพ์ ขอความ ใน Microsoft PowerPoint วา จะ ตอง พิมพ์ ลง ใน กลอง 
ขอความ เทานั้น ไม สามารถ พิมพ์ ลง บน ภาพนิ่ง หรือ พื้นที่ ใชงาน โดย ตรง เหมือน โปรแกรม อื่น ได
 3. นักเรียน สรุป วิธีการ เปลี่ยน แมแบบ และ การ เพิ่ม ภาพนิ่ง วา สามารถ สั่ง ได จาก คำ สั่ง บน แถบ เมนู 
ของ หนาตาง โปรแกรม Microsoft PowerPoint

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นักเรียน สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint โดย นำเสนอ ขอมูล ที่ ตน เอง สนใจ 
แลว แลก เปลี่ยนกัน แสดง ความคิด เห็นกับ เพื่อน
 2. นักเรียน คนหา เทคนิค ใน การ ตกแตง กลอง ขอความ แมแบบ และ ภาพนิ่ง ใน Microsoft 
PowerPoint 

 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช

 
 1. นักเรียน พิมพ์ ขอความ เปลี่ยน แมแบบ และ เพิ่ม ภาพนิ่ง ใน  Microsoft PowerPoint ได
 2. นักเรียน สรางงาน นำเสนอ เพื่อ นำเสนอ ขอมูล เบื้องตน ของ ตน เอง ได

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลุม สนใจ พิเศษ
  1.1 นักเรียน ศึกษา เพิ่มเติม เกี่ยวกับ วิธีการ ดาวน์โหลด แมแบบ Microsoft PowerPoint จาก 
อินเทอร์เน็ต เพื่อ ติดตั้ง ลง ใน คอมพิวเตอร์ ของ ตน เอง
  1.2 นักเรียน ศึกษา เพิ่มเติม เกี่ยวกับ การ สราง แมแบบ โดย ใช ขอมูล ภาพ ของ ตน เอง ทดลอง 
ปฏิบัติ แลว นำมา ประกอบ ใน การ สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint
 2. กิจกรรม สำหรับ ฝึก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน ทดลอง ใชงาน คำ สั่ง รูปแบบ เกี่ยวกับ ภาพนิ่ง แลว สังเกต การ เปลี่ยนแปลง ของ ภาพนิ่ง ที่ 
นำเสนอ บน หนาจอ คอมพิวเตอร์
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. คอมพิวเตอร์ ที่ ติดตั้ง Microsoft PowerPoint
 2. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ วัตถุ กลอง 
ขอความ แมแบบ และ ภาพนิ่ง ใน Microsoft PowerPoint
 3. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไซต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 
เกี่ยวกับ วัตถุ กลอง ขอความ แมแบบ และ ภาพนิ่ง ใน Microsoft PowerPoint
 4. สถานที ่เชน พพิธิภณั±์ วทิยาศาสตร์ หอง ปฏบิตั ิการ คอมพวิเตอร์ ศนูย์ การ เรยีนรู ดาน เทคโนโลย ี
สารสนเทศ
 5. บคุคล เชน ผูปกครอง คร ูนกั วชิาการ เจาหนาที ่หอง คอมพวิเตอร์ ผู เชีย่วชาÞ ทาง ดาน เทคโนโลย ี
สารสนเทศ ผู เชี่ยวชาÞ ทาง ดาน Microsoft PowerPoint 
 6. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั
 7. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด
 8. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ป˜Þหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงชื่อ  (ผู้ สอน)
 /   / 

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู
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13
มุมมอง การแทรกรูปภาพ 

การบันทึก 

และการพิมพเอกสาร

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ชั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Microsoft PowerPoint      เวลา 2 ชั่วâมง

1. สาระสำคัญ  
 มมุมอง เป็น คำ สัง่ ที ่ชวย ให ผู สรางงาน นำเสนอ สามารถ สรางงาน ได สะดวกมาก ยิง่ขึน้ การ แทรก รปูภาพ 
เป็นการ เพิม่ ภาพนิง่ และ สÞัลกัษณ์ ลง ใน พืน้ที ่ใชงาน เพือ่ให เกดิ ความ นาสนใจ การ บนัทกึ ชวย ให ผู สรางงาน 
นำเสนอ สามารถ กลับ มา แกไข งาน ได ใน อนาคต และ การ พิมพ์ เอกสาร ใน Microsoft PowerPoint เป็น 
การนำ เสนองาน ใน รูปแบบ ¢Í§ เอกสาร สิ่งพิมพ์  

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 ใช คอมพิวเตอร์ ชวย สราง ชิ้นงาน จาก จินตนาการ หรือ งาน ที่ ทำ ใน ชีวิต ประจำวัน  ตาม หลักการ ทำ 
โครงงาน อยาง มี จิตสำนึก และ ความ รับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4) 

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธบิาย ประโยชน์ ของ มมุมอง การ แทรก รปูภาพ การ บนัทกึ และ การ พมิพ์ เอกสาร ใน Microsoft 
PowerPoint ได (K)
 2. ม ีความ รบัผดิชอบ และ ม ีความคดิ สรางสรรค์ ใน การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint 
(A)
 3. มี ทกัษะ ใน การ เปลีย่น มมุมอง แทรก รปูภาพ บนัทกึ และ พมิพ์ เอกสาร ใน Microsoft PowerPoint 
(P)
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ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ สรางงาน นำเสนอ 
ดวย Microsoft PowerPoint

2. ตรวจ ใบ งาน ที่ 4 การ สรางงาน 
นำเสนอ ดวย Microsoft 

 PowerPoint 

1. สังเกตความรับผิดชอบและ
ความคิดสรางสรรค์ในการ
ปฏิบัติกิจกรรม

2. สังเกตการเลือกงานนำเสนอ
ถูกตอง และเหมาะสม

1. สังเกต ทักษะ การ สรางงาน 
นำเสนอ ดวย Microsoft 
PowerPoint

2. สังเกต ทักษะ ใน การ ใช 
 เทคโนโลยี

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู

5. สาระ การเรียนรู

 การ สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint
 – มุมมอง เอกสาร
 – การ แทรก รูปภาพ
 – การ บันทึก และ การ พิมพ์ เอกสาร

6. แนวทางบูร ณาการ

 ภาษาไทย    การ สรุป และ บันทึก ขอมูล เกี่ยวกับ งาน นำเสนอ ที่ สราง ดวย Microsoft 
      PowerPoint
 คณิตศาสตร์  การ คำนวณ จำนวน กระดาษ ที่ ตอง ใช ใน การ พิมพ์ เอกสาร ดวย Microsoft 
      PowerPoint
 วิทยาศาสตร์  การ ศึกษา เพิ่มเติม เกี่ยวกับ เทคโนโลยี ชีวภาพ ที่ ชวย ใน การ ทำงาน ¢Í§
      ผู สรางงาน นำเสนอ
 สังคมศึกษาÏ  การ เลือก สรางงาน นำเสนอ ที่ ถูกตอง ตาม หลักจริยธรรม
 ศิลปะ    การ แทรก รูปภาพ เพื่อ เพิ่ม ความ นาสนใจ ให กับ ขอมูล ที่ ตองการนำเสนอ
 ภาษา ตางประเทศ  การสราง และ นำ เสนองาน เป็นภาษา อังกฤษ

7. กระบวนการ จัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. นกัเรยีน ทบทวน การ พมิพ์ ขอความ เปลีย่น แมแบบ และ เพิม่ ภาพนิง่ ดวย Microsoft PowerPoint
 2. นักเรียน แลกเปลี่ยน ประสบการณ์ ใน การ ใชงาน Microsoft PowerPoint
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ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. ครู ถาม วา มี ใคร บันทึก ไฟล์ งาน นำเสนอ ท่ี สรางดวย Microsoft PowerPoint จาก แผนการ จัดการ

เรียนรู ที่ 12 วัตถุ กลอง ขอความ แมแบบ และ ภาพนิ่ง  หนวย การ เรียนรู ที่ 4 Microsoft PowerPoint 

ไว บาง

 2. นักเรียน ที่ บันทึก ไฟล์ งาน นำเสนอ ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint ไว  ให สาธิต วิธีการ 

บันทึก ไฟล์ 

 3. ถา ไมมี นักเรียน คน ใด บันทึก ไฟล์ งาน นำเสนอ ไว เลย ให ครู ถาม วา ถาหาก นักเรียน ตอง การนำ 

ไฟล์ งาน นำเสนอ เดิม มา แกไข จะ ทำ อยางไร จากนั้น ครู สาธิต วิธีการ บันทึก ไฟล์ งาน นำเสนอ

 4. นักเรียน ตอบ คำ ถาม ชมการ สาธิต แลว ศึกษา เพิ่มเติม เกี่ยวกับ มุมมอง การ แทรก รูปภาพ 

การ บันทึก และ การ พิมพ์ เอกสาร ใน หัวขอ การ สราง ชิ้นงาน ดวย Microsoft PowerPoint หนวย การ เรียนรู 

ที่ 4 Microsoft PowerPoint จาก หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ 

เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3

 5. คร ูอธบิาย เพิม่เตมิ เกีย่วกบั การ ทำ ใบ งาน ที ่4 การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint 

ดังนี้ 

  5.1 ให นักเรียน เลือก สรางงาน นำเสนอ ใน เรื่อง ที่ ตน เอง สนใจ จาก หัวขอ สัตว์เลี้ยง ของ ขาพเจา 

งานอดิเรก ที่รัก และ อาชีพ ที่ ใฝ†ฝ˜น

  5.2 งาน นำเสนอ จะ ตอง มี อยางนอย 5 ภาพนิ่ง

  5.3 ขอมูล ที่ นำเสนอ จะ ตอง มี ทั้ง รูปแบบ ของ ตัวอักษร และ รูปภาพ

  5.4 เมื่อ นักเรียน สรางงาน นำเสนอ เสร็จ ให แจง ครู เพื่อ ตรวจสอบ กอน ใช คำ สั่ง พิมพ์ เอกสาร

 6. นักเรียน ซักถาม เกี่ยวกับ การ ทำ ใบ งาน จน เขาใจ แลว ปฏิบัติ ตาม คำ อธิบาย ของ ครู

 7. ครู สุม เลือก ตัวแทน นักเรียน นำเสนอ ชิ้นงาน ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint หัวขอ ละ 

1–2 คน 

 8. นักเรียน คน อื่น ๆ เปรียบเทียบ ชิ้นงาน ของ ตน เอง กับ ของ เพื่อน ซักถาม และ แสดง ความ 

คิดเห็น

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 1. นกัเรยีน รวมกนั สรปุ ประโยชน์ ของ มมุมอง เอกสาร วา ชวย เพิม่ ความ สะดวก ให แก การ สราง ชิน้งาน 
นำเสนอ และ ชวย นำ เสนองาน แก ผูรับ ขอมูล
 2. นักเรียน รวมกัน สรุป ประโยชน์ ของ การ แทรก รูปภาพ วา ชวย เพิ่ม ความ นาสนใจ และ ทำให ผูรับ 
ขอมูล เขาใจ งาน มาก ยิ่งขึ้น
 3. นกัเรยีน รวมกนั สรปุ ประโยชน์ ของ การ บนัทกึ วา ชวย ให สามารถ แกไข และ จดัการ กบั งาน นำเสนอ 
เดิม ได ใน อนาคต
 4. นักเรียน รวมกัน สรุป ประโยชน์ ของ การ พิมพ์ เอกสาร วา ชวย นำ เสนองาน ใน รูปแบบ สิ่งพิมพ์
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ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นักเรียน คนหา ขอมูล เพิ่มเติม แลว รวบรวม งาน นำเสนอ ¢Í§ เพื่อน ที่ เลือก สรางงาน นำเสนอ ใน 
หัวขอ เดียวกัน ให เป็น ไฟล์ งาน เดียวกัน แลว ใช มุมมอง เอกสาร ชวย ใน การ จัด เรียง ภาพนิ่ง ใหม
 2. นักเรียน พิมพ์ เอกสาร จาก งาน นำเสนอ ¢Í§ ตน เอง ใน หลาย ๆ รูปแบบ แลว สรุปวา รูปแบบ ã´ 
เหมาะสำหรับ นำ เสนองาน แบบ ã´
 

ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช
 

 1. นกัเรยีน สามารถ เปลีย่น มุมมอง เอกสาร แทรก รปูภาพ บนัทกึ และ พมิพ์ เอกสาร ดวย  Microsoft 
PowerPoint ได
 2. นักเรียน สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint ใน หัวขอ ที่ ตน เอง สนใจ ได 

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลุม สนใจ พิเศษ
  นักเรียน คนหา ขอมูล เพิ่มเติม เกี่ยวกับ อุปกรณ์ เทคโนโลยี ที่ สนับสนุน การนำ เสนองาน ดวย 
Microsoft PowerPoint แลว แลกเปลี่ยน ขอมูล กัน ศึกษา กับ เพื่อน
 2. กิจกรรม สำหรับ ฝึก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน คนหา เทคนิค การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint ทดลอง ปฏิบัติ ตาม 
แลว นำ ขอมูล ที่ ได มา แลก เปลี่ยนกัน ฝึก ปฏิบัติ เพื่อ สรางงาน นำเสนอ กับ เพื่อน

 
 

9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. คอมพิวเตอร์ ที่ ติดตั้ง  Microsoft PowerPoint 
 2. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ มุมมอง 
การ แทรก รูปภาพ การ บันทึก และ การ พิมพ์ เอกสาร  ดวย Microsoft PowerPoint
 3. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไซต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 
เกี่ยวกับ มุมมอง การ แทรก รูปภาพ การ บันทึก และ การ พิมพ์ เอกสาร ดวย Microsoft PowerPoint
 4. สถานที ่เชน พพิธิภณั±์ วทิยาศาสตร์ หอง ปฏบิตั ิการ คอมพวิเตอร์ ศนูย์ การ เรยีนรู ดาน เทคโนโลย ี
สารสนเทศ
 5. บคุคล เชน ผูปกครอง คร ูนกั วชิาการ เจาหนาที ่หอง คอมพวิเตอร์ ผู เชีย่วชาÞ ทาง ดาน เทคโนโลย ี
สารสนเทศ ผู เชี่ยวชาÞ ทาง ดาน Microsoft PowerPoint 
 6. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั
 7. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด
 8. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด
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 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ป˜Þหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงชื่อ  (ผู้ สอน)
 /   / 

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู



แ
ผ

น

ก
าร

จดัการเรีย

น
ร
ูท
ี่

14
ตัวอยาง การ

 สรางงาน นำเสนอ  

สาระที่ 3 เทคâนâลยีสารสนเทÈและการสื่อสาร ชั้นมัธยมÈึกÉาป‚ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Microsoft PowerPoint      เวลา 2 ชั่วâมง

1. สาระสำคัญ  
 การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint สามารถ ประยุกต์ ใช เทคนิค ตาง ๆ  เพื่อ สงเสริม 
การ นำเสนอ ได หลากหลาย ผูนำ เสนองาน ควร นำ เสนองาน อยาง เป็น ขัน้ตอน และ ใช เทคนคิ ใน การนำ เสนองาน 
ที่ เหมาะสม ดวย การ ใช ไฟล์ งาน นำเสนอ ที่ สราง จาก Microsoft PowerPoint ประกอบการ บรรยาย  

2. ตัว ชี้ วัด ชั้น ป

 ใช คอมพิวเตอร์ ชวย สราง ชิ้นงาน จาก จินตนาการ หรือ งาน ที่ ทำ ใน ชีวิต ประจำวัน  ตาม หลักการ ทำ 
โครงงาน อยาง มี จิตสำนึก และ ความ รับผิดชอบ (ง 3.1 ม. 3/4) 

3. จุดประสงคการเรียนรู

 1. อธิบาย การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint ได (K)
 2. มี ความ ขยัน และ รับผิดชอบ ตอ การ สราง ชิ้นงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint (A)
 3. มี ทักษะในการนำ เสนอ งานดวย Microsoft PowerPoint (P)

4. การ วัด และ ประเมิน ผลการเรียนรู

ด้านความรู้ (K)
ด้านคุ³ธรรม จริยธรรม

และค่านิยม (A)
ด้านทักÉะ/กระบวนการ (P)

1. สังเกต การ บรรยาย ประกอบ 
 งาน นำเสนอ ที่ สรางดวย 
 Microsoft PowerPoint
2. ตรวจ แบบสอบถาม และ 
 แบบทดสอบ หลัง เรียน 
 (Post-test)

1. สังเกต ความขยัน และ ความ
 รับผิดชอบ ตอ การ สราง ช้ิน งาน

 นำเสนอ ดวย Microsoft 
 PowerPoint
2. ประเมิน พฤติกรรม นักเรียน 

ตามแบบ ประเมิน ดาน 
 คุณธรรม จริยธรรม  
 และคานิยม

1. สังเกต ทักษะ ใน การ ปฏิบัติ 
งาน รวมกับ ผูอื่น

2. สังเกต ทักษะ ใน การ ใช 
 เทคโนโลยี
3. ประเมนิ พฤตกิรรม นกัเรยีน 

ตามแบบ ประเมิน ดาน ทักษะ/ 
กระบวนการ
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5. สาระ การเรียนรู

 ตัวอยาง การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint
 – ขั้น เตรียม ขอมูล
 – ขั้น สรางงาน นำเสนอ
 – ขั้น นำ เสนองาน

6. แนวทาง บูร ณาการ

 ภาษาไทย    การ บรรยาย ประกอบ งาน นำเสนอ  ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint

 วิทยาศาสตร์  การ ศกึษา เกีย่วกบั แสง จาก จอภาพ คอมพวิเตอร์ ที ่นำเสนอ ดวย  Microsoft 

      PowerPoint

 สังคมศึกษาÏ  การ มี ความ รับผิดชอบ และ ภาคภูมิใจ ตอ การ สรางงาน นำเสนอ ของตน เอง
 ศิลปะ    การ ใช รูปภาพ และ เอฟ เฟกต์ เพื่อ สราง ความ นาสนใจ ให แก งานนำเสนอ
 ภาษา ตางประเทศ  การ ฝึก พดู ประโยค ภาษา องักฤษ เพือ่ นำเสนอ ขอมลู ประกอบงาน นำเสนอที่

      สรางดวย Microsoft PowerPoint

7. กระบวน การจัดการ เรียน รู

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน

 1. ครู ถามคำถาม ทบทวน การนำ เสนองาน วา การนำ เสนองาน แบง เป็น กี่ ขั้นตอน อะไร บาง งาน 
นำเสนอ ที่ ดี ควร มี ลักษณะ อยางไร และ Microsoft PowerPoint ชวย สรางงาน นำเสนอ ใน รูปแบบ ใด
 2. นักเรียน ทบทวน ความรู เกี่ยวกับ การนำ เสนองาน จาก ประสบการณ์ และ หนวย การ เรียนรู ที่ 3 
การนำ เสนองาน จาก หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ สื่อ การ เรียนรู 
เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 
 3. นักเรียน รวมกัน อภิปราย และ ตอบ คำ ถาม ของ ครู

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน

 1. นักเรียน ศึกษา เกี่ยวกับ ตัวอยาง การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint หนวย การ 
เรียนรู ที่ 4 Microsoft PowerPoint จาก หนังสือ เรียน รายวิชา พื้น°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 หรือ 
สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3

 2. ครู อธิบาย การนำ เสนองาน ดวย Microsoft PowerPoint เพิ่มเติม วา
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  2.1 ให นักเรียน จับกลุม กับ เพื่อน โดย นักเรียน ที่ เคย ทำงาน นำเสนอ ใน หัวขอ เดียวกัน จาก 
แผนการ จัดการ เรียนรู ที่ 13 มุมมอง การ แทรก รูปภาพ การ บันทึก และ การ พิมพ์ เอกสาร ให อยู กลุม 
เดียวกัน

  2.2 คัดเลือก งาน นำเสนอ ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint ที่ สมาชิก กลุม ชอบมาก ที่สุด

  2.3 เตรียม ขอมูล เพิ่มเติม เพื่อ นำ เสนองาน ใน หัวขอ ของ กลุม ตน เอง ดวย การ ทำ สตอรีบอร์ด

  2.4 สรางงาน นำเสนอ เพิม่จาก ไฟล์ งาน นำเสนอ เดมิ โดย เพิม่ ภาพนิง่ ใน Microsoft PowerPoint 
อยาง นอย 3 ภาพนิ่ง

  2.5 นำ เสนองาน กลุม ละ 10 นาที ดวย การ บรรยาย ประกอบ ชิ้นงาน นำเสนอ ที่ สรางดวย 
Microsoft PowerPoint

 3. สมาชิก กลุม ซักถาม เพิ่มเติม เกี่ยวกับ การนำ เสนองาน ดวย Microsoft PowerPoint จน เขาใจ 
แลว รวมกัน ปฏิบัติ กิจกรรม

 4. ครู แจก แบบสอบถาม ให นักเรียน คนละ 2 แผน แลว สุม เลือก ตัวแทน กลุม ออกมา นำ เสนองาน 
ใน รูปแบบ การ บรรยาย ประกอบ งาน นำเสนอ ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint
 5. นักเรียน คน อื่น ๆ ชม การ นำเสนอ ของ เพื่อน แลว ทำ แบบสอบถาม

แบบสอบถามการนำเสนองานในรูปแบบการบรรยายประกอบ
งานนำเสนอที่สร้างด้วย Microsoft PowerPoint

คำชี้แจง 1. นักเรียนบันทึกขอมูลแลวเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็น
   ของตนเองมากที่สุด โดยไมตองระบุชื่อของตนเองลงในแบบสอบถามนี้
  2. นักเรียนไมตองทำแบบสอบถามในกลุมของตนเอง

หัวขอเรื่องที่นำเสนอ 

หัวข้อ ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง

1. ความถูกตอง 
2. ความนาสนใจ 
3. ความสวยงาม 
4. ความคิดสรางสรรค์ 
5. ความสามารถขอ งผูนำเสนองาน  

ความคิดเห็นเพิ่มเติม
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ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

 1.  นักเรียน ทำ แบบทดสอบ หลัง เรียน (Post-test) จำนวน 10 ขอ เวลา 10 นาที
 2. นักเรยีน รวมกนั สรปุวา Microsoft PowerPoint เป็น สือ่ หรอื เครื่องมอื ที ่ชวย ใน การนำ เสนองาน 
ซึ่ง ผูนำ เสนองาน จะ ตอง  เตรียมตัว และ ปฏิบัติ ตาม ขั้นตอน ใน การนำ เสนองาน ทุก ขั้นตอน จึง จะ สามารถ 
นำ เสนองาน ได อยาง มี ประสิทธิภาพ

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
 

 1. นกัเรยีน รวบรวม แบบสอบถาม แลว สงให  สมาชกิ แตละ กลุม สมาชกิ แตละ กลุม รวมกนั วเิคราะห์ 
ผล ที่ ได จาก การ ประเมิน แลว หา แนวทาง การ แกป˜Þหา และ สงเสริม การนำ เสนองาน ใน กลุม ของ ตน
 2. นกัเรยีน สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint โดย ใช ขอมลู ของ ตน เองเกีย่วกบั ประวตั ิ
สวนตัว และ ประวัติ ทาง การ ศึกษา แลว แลก เปลี่ยนกัน นำ เสนองาน กับ เพื่อน

 ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช  

 1. นักเรียน สรางงาน นำเสนอ เพื่อ นำไปใช ประกอบการ บรรยาย ใน ชีวิต ประจำวัน ได
 2. นักเรียน คนหา ขอบกพรอง แลว นำ ขอมูล ที่ ได ไป ปรับปรุง แกไข งาน นำเสนอ ของ ตน เอง ได อยาง 
เหมาะสม

8. กิจกรรม เสนอ แนะ

 1. กิจกรรม สำหรับ กลุม สนใจ พิเศษ
  1.1 นกัเรยีน คนหา ตวัอยาง งาน นำเสนอ ที ่สรางดวย Microsoft PowerPoint แลว นำมา ประยกุต์ 
เพื่อ สรางงาน นำเสนอ ของ ตน เอง
  1.2 นักเรียน คน หา ขอมูล เพิ่มเติมเกี่ยวกับ การ สราง งาน นำเสนอใน รูป แบบอื่น ๆ นอกเหนือ 
จาก การสราง งาน นำเสนอ ประกอบ การบรรยาย 
 2. กิจกรรม สำหรับ ฝึก ทักษะ เพิ่มเติม
  นักเรียน คนหา ขอมูล เกี่ยวกับ ลักษณะ ที่ ดี ของงาน นำเสนอ ที่ สรางดวย Microsoft PowerPoint 
แลว นำมา ปรับปรุง  งานนำเสนอ ของ ตน เอง
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9. ส� อ/แหลง การเรียนรู

 1. คอมพิวเตอร์ ที่ ติดตั้ง Microsoft PowerPoint
 2. อุปกรณ์ สงเสริม การนำ เสนองาน เชน ไมโครโฟน ลำโพง โพร เจ กเตอร์
 3. สื่อ สิ่งพิมพ์ เชน หนังสือ บทความ  เอกสาร ประกอบการ เรียน การ สอน เกี่ยวกับ การ สรางงาน 
นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint

 4. สื่อ อิเล็กทรอนิกส์ เชน คอมพิวเตอร์ ชวย สอน เว็บไซต์ ทาง การ ศึกษา Hyperbook ที่ นำเสนอ 

เกี่ยวกับ การ สรางงาน นำเสนอ ดวย Microsoft PowerPoint

 5. สถานที ่เชน พพิธิภณั±์ วทิยาศาสตร์ หอง ปฏบิตั ิการ คอมพวิเตอร์ ศนูย์ การ เรยีนรู ดาน เทคโนโลย ี

สารสนเทศ

 6. บคุคล เชน ผูปกครอง คร ูนกั วชิาการ เจาหนาที ่หอง คอมพวิเตอร์ ผู เชีย่วชาÞ ทาง ดาน เทคโนโลย ี

สารสนเทศ ผู เชี่ยวชาÞ ทาง ดาน Microsoft PowerPoint 

 7. หนงัสอื เรยีน รายวชิา พืน้°าน เทคโนโลย ีสารสนเทศ ม. 3 บรษิทั สำนกัพมิพ์ ว²ันา พานชิ จำกดั

 8. สื่อ การ เรียนรู เทคโนโลยี สารสนเทศ สมบูรณ์แบบ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

       9. แบบ ฝึก ทักษะ รายวิชา พ้ืน°าน เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3 บริษัท สำนักพิมพ์ วั²นา พานิช จำกัด

 1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู 
  แนวทางการพั²นา
 2. ป˜Þหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู
  แนวทางแกไข
 3. สิ่งที่ไมไดปฏิบัติตามแผน
  เหตุผล
 4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู

      ลงชื่อ  (ผู้ สอน)

 /   / 

10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู



เอกสาร/ความรูเสริมสำหรับครูผูสอนเอกสาร/ความรูเสริมสำหรับครูผูสอน

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

ตอนที่ 3ตอนที่ 3

 เอกสาร/ความรู เสริม สำหรับ ครู ประกอบดวย สวน ตาง ๆ ดังนี้
 1. สาระ และ มาตรฐาน การ เรียนรู กลุม สาระ การ เรียนรู การ งานอาชีพ และ เทคโนโลยี สาระ ที่ 3 
เทคโนโลยี สารสนเทศ และ การ สื่อสาร
 2. ตัว ชี้ วัด ชั้นปและ สาระ การ เรียนรู แกนกลาง กลุม สาระ การ เรียนรู การ งานอาชีพ และ เทคโนโลยี 
สาระที่ 3 เทคโนโลยี สารสนเทศ และ การ สื่อสาร
 3. กระบวนการ จัดการ เรียนรู ที่ ใช ใน กลุม สาระ การ เรียนรู การ งานอาชีพ และ เทคโนโลยี สาระ ที่ 3 
เทคโนโลยี สารสนเทศ และ การ สื่อสาร
 4. แ¿‡ม สะสม ผลงาน (Portfolio)
 5. ผัง การ ออกแบบ การ จัดการ เรียนรู แบบ Backward Design
 6. รูปแบบ แผนการ จัดการ เรียนรู ราย ชั่วโมง
 7. ใบ ความรู เทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3
 8. ใบ งานเทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3
 9. เครื่องมือ ประเมินผล การ เรียนรู
  – แบบทดสอบ กอนเรียน และ หลัง เรียน 
  – แบบทดสอบ ปลายป
  – แบบ บันทึก ความรู
  –  แบบ บันทึก ผล การ สำรวจ
  – แบบ บันทึก ผล การ อภิปราย
  – แบบบันทึก การ สัมภาษณ
  – แบบ ประเมิน ค ุณภาพ ของ ชิ้นงาน
  – แบบ ประเมิน การ นำเสนอ ผล งาน
 10. เครื่องมือประเมิน ผลการเรียน รู ดาน คุณธรรม จริยธรรม และ คา นิยม
 11. เครื่องมือ ประเมินผล การ เรียนรู ดาน ทักษะ/กระบวนการ
 12. เครื่องมือ ประเมิน สมรรถนะและ ภาระ งาน ของ นักเรียน โดย ใช มิติ คุณภาพ (Rubrics)
  – แบบ ประเมินการทำ งาน ตาม กระบวนการ ทำ งาน
  – แบบ ประเมิน การ ทำ งาน ตาม กระบวนการ เทคโนโลยี
  – แบบ ประเมิน ทักษะ การจัดการ  
  – แบบ ประเมิน โครงงาน
  – แบบ บันทึก ความคิดเห็น เกี่ยวกับ การ ประเมิน ชิ้น งาน ใน แฟม สะสม ผลงาน 
  – แบบ ประเมิน แฟม สะสม ผลงาน 
  – แบบ ประเมิน การ นำเสนอ ผล งาน



สาระและ​มาตรฐาน​การเรียน​รู
กลุม​สาระ​การเรียน​รู​การ​งาน​อาชีพ​และเทคโนโลยี

สาระ​ที่ 3 เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​และ​การ​ส� อสาร

​ ​ 1.​สาระและมาตรฐานการเรียนรู​กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี​สาระที่​3​
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
   มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็น คุณคา และ ใช กระบวนการ เทคโนโลยี สารสนเทศ ใน การ สืบคน
    ขอมูล การ เรียนรู การ สื่อสาร การ แกปญหา การ ทำงาน และ อาชีพ อยาง 
    มี ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ มี คุณธรรม
​ ​ 2.​เรียนรู​อะไร​ใน​เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
   กลุม สาระ การ เรียนรู การ งานอาชีพ และ เทคโนโลยี มุง พัฒนา นักเรียน แบบ องค รวม เพื่อให 
มีความรู ความ สามารถ มี ทักษะ ใน การ ทำงาน เห็น แนว ทางใน การ ประกอบ อาชีพ และ การ ศึกษาตอ ได อยาง 
ม ีประสทิธภิาพ โดย ม ีสาระสำคญั เกีย่วกบั กระบวนการ เทคโน โลย ีสารสนเทศ การ ตดิตอ สือ่สาร การ คนหา 
ขอมูล การ ใช ขอมูล และ สารสนเทศ การ แกปญหา หรือ การ สรางงาน คุณคา และ ผล กระทบ ของ เทคโนโลยี 
สารสนเทศ และ การ สื่อสาร 



ตัวชี้วัดชั้นปและสาระการเรียนรูแกนกลาง

กลุมสาระการเรียน​รูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

สาระ​ที่ 3 เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​และ​การ​ส� อสาร

ตัวชี้วัดชั้นป‚ สาระการเรียนรูแกนกลาง

1. ​อธิบาย​หลักการ​ทำ​โครงงาน​ท่ี​มี​การ​ใช
 เทคโนโลยี​สารสนเทศ

* หลักการ​ทำ​โครงงาน เปนการ​พัฒนา​ผล​งาน​ที่เกิด​จาก
 การ​ศึกษา​คนควา ดำเนินการ​พัฒนา​ตาม​ความ​สนใจ​
 และ​ความ​ถนัด โดย​ใช​เทคโนโลยี​สารสนเทศ

2. เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน * หลักการ พื้นฐาน ใน การ เขียน โปรแกรม
 –  แนวคิด และ หลักการ เขียนโปรแกรม โครงสราง   

  โปรแกรม ตัวแปร การ ลำดับ คำ สั่ง การ ตรวจสอบ 
       เงื่อนไขการ ควบคุม โปรแกรม คำ สั่ง แสดงผล และ 
      รับ ขอมูลการ เขียน โปรแกรม แบบ งาย ๆ
 –  การ เขียน สคริปต เชน  จาวาสคริปต แฟลช

3. ใช​เทคโนโลยี​สารสนเทศ​นำ​เสนองาน
 ใน​รูปแบบ​ท่ี​เหมาะสมกับ​ลักษณะ​งาน

* การ​เลือก​ซอฟตแวร​ที่​เหมาะสมกับ​ลักษณะ​ของ​งาน
* การ​ใช​ซอฟตแวร​และ​อุปกรณ​ดิจิทัล​มา​ชวย​ใน​การ
 นำ​เสนองาน

4. ใช​คอมพิวเตอร​ชวย​สราง​ชิ้นงาน​จาก
 จินตนาการ​หรือ​งาน​ที่​ทำ​ใน​ชีวิต-
 ประจำวัน ตาม​หลักการ​ทำ​โครงงาน​
 อยาง​มี​จิตสำนึก​และ​ความ​รับผิดชอบ

* การ​ใช​คอมพิวเตอร​ชวย​สรางงาน​ตาม​หลักการ​ทำ​
 โครงงาน โดย​มี​การ​อางอิง​แหลงขอมูล ใช​ทรัพยากร​
 อยาง​คุมคา ไม​คัดลอก​ผล​งาน​ผูอื่น ใช​คำสุภาพ 
 และ​ไม​สราง​ความ​เสียหาย​ตอ​ผูอื่น



กระบวนการจัดการเรียนรูที่ ใชใน

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

สาระ​ที่ 3 เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​และ​การ​ส� อสาร

 กลุม สาระ การ เรียนรู การ งานอาชีพ และ เทคโนโลยี เปนกลุม สาระ ที่ ชวย พัฒนา ให นักเรียน มีความรู  
ความ เขา ใจ  มี ทักษะ พื้นฐาน ที่ จำ เปนตอ การ ดำรงชีวิต  และ รูเทาทัน การ เปลี่ยน แปลง  สามารถ นำ ความรู 
เกี่ยวกับ การ ดำรงชีวิต  การ อาชีพ  และ เทคโนโลยีมา ใช ประโยชน ใน การ ทำงาน อยาง มี ความคิด สรางสรรค  
เห็น แนวทาง ใน การ ประกอบ อาชีพ  รัก การ ทำงาน  มี เจตคติ ที่ ดี ตอ การ ทำงาน  และ สามารถ ดำรงชีวิต อยู 
ใน สังคม ได อยางพอ เพียงและ มี ความ สุข  วิธีการ หรือ เทคนิค ที่ นำมา ใช ใน กระบวนการ จัดการ เรียนรู มี อยู 
หลาย วธิ ี แตละ วธิ ีจะ ม ีประสทิธผิล ใน การ สราง ความรู  เจตคต ิ ทกัษะ  และ ประสบการณ ที ่แตกตาง กนั ออกไป  
ดัง นั้น  ใน การ พิจารณา เลือก วิธีการ ใด มา ใช  ครู ตอง วิเคราะห ตัว ชี้ วัด และ สาระ การ เรียนรู แกนกลาง กอน วา  
ตองการ ให นักเรียน เกิด พฤติกรรม ใด  ใน ระดับ ใด  แลว จึงนำมา ปรับ ใช ให เหมาะสมกับ นักเรียน  ทั้งนี้ เพื่อ 
ใหการ เรียนรู ของ นักเรียน บรรลุ ตาม จุดประสงค การ เรียนรู ที่ กำหนด
  ใน คูมือ ครู  แผนการ จัดการ เรียนรู เลม นี้  ได บูรณาการ เทคนิค วิธีการ จัดการ เรียนรู ที่ สอดคลองกับ 
สาระ การ เรียนรู การ งานอาชีพ และ เทคโนโลยี  สาระ ที่  3   เทคโนโลยี สารสนเทศ และ การ สื่อสาร เพื่อ ให ครู 
เลือก ใช ได เหมาะสมกับ เนื้อหา ที่ สอน  ซึ่ง แตละ วิธีการ จัดการ เรียนรู มี สาระ พอสังเขป  ดังนี้
  1 .   ทักÉะ กระบวนการ ทำงาน
    ทกัษะ กระบวนการ ทำงาน เปนการ ลงมอื ทำงาน ดวย ตน เอง  โดย มุงเนน การ ฝก วธิกีาร ทำงาน อยาง 
สม่ำเสมอ  ทั้ง การ ทำงาน เปน รายบุคคล และ การ ทำงาน เปนกลุม  เพื่อ ให สามารถ ทำงาน ได บรรลุ เปาหมาย  
โดย ขั้นตอน ของ กระบวนการ ทำงาน มี ดังนี้
    1​)​​​การ​วิเคราะห​งาน  นักเรียน แตละคน หรือ แตละ กลุม จะ ตอง ศึกษา รายละเอียด ของ งาน ที่ 
จะ ทำ วา มี ลักษณะ อยางไร  มี รายละเอียด ปลีกยอย อยางไรบาง  เพื่อ นำ ขอมูล เหลานี้ ไป ใช ใน การ กำหนด
 วัตถุ ประสงค  การ เตรียม วัสดุ  อุปกรณ  และ เครื่องมือ ใน การ ทำงาน  พรอมกับ กำหนด วิธีการ ทำ ใน ขั้น 
การ วาง แผน ใน การ ทำงาน
   2​)​​​การ​วาง​แผน​ใน​การ​ทำงาน  นักเรียน แตละคน หรือ แตละ กลุม ควร รวม กัน วาง แผนการ ทำงาน  
เพื่อ กำหนด แนวทาง ใน การ ปฏิบัติ งาน ไว ลวงหนา วา จะ ทำ อะไร  ทำ เมื่อไร  ทำ วิธี ใด  ใคร เปน ผูทำ  กำหนด 
ระยะ เวลา ในการ ทำ งาน เสร็จ เมื่อ ใด  แลว จึง กำหนด ภาระ งาน หรือ หนา ที่ ความ รับผิดชอบ ของ แตละคน 
 ได แก  รายการ งาน ที่ ตอง ปฏิบัติ  เวลา ปฏิบัติ งาน  และ ผู รับผิดชอบ
    3​)​​​การ​ปฏิบัติ​งาน  เมื่อ นักเรียน แตละคน หรือ แตละ กลุม ได รับมอบ หมายหนา ที่ และ ความ 
รับผิดชอบ แลว ให ลงมือ ปฏิบัติ งาน จริง ตาม แผน ที่ วางไว
    4​)​​​การ​ประเมินผล​การ​ทำงาน  หลังจาก นักเรียน แตละคน หรือ แตละ กลุม ปฏิบัติ งาน เสร็จ แลว 
ให รวม กัน ตรวจสอบ ผล การ ปฏิบัติ งาน วา เปนไปตาม แผน ที่ วางไว หรือ ไม  ผล งาน มี ขอดี หรือ ขอบกพรอง 
อยางไร  และ ควร ปรบัปรงุ ผล งาน สวน ใด บาง  ถา พบ ขอบกพรอง ใน สวน ใด จะ ตอง รวม กนั หา วธิกีาร ปรบัปรงุ 
แกไข ทันที
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 ​2​.​​​ทักษะ​กระบวนการ​เทคโนโลยี
​  ​กระบวนการ​เทคโนโลยีเปน​กระบวนการ​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​คิด​แกปญหา ​การ​คิด​สรางสรรค 
​การ​ออก​แบบ ​เพื่อ​นำไปสู​การ​ประดิษฐ ​การ​สราง​สิ่งของ​เครื่อง​ใช ​อุปกรณ ​และ​ผลิตภัณฑ​ ซึ่ง​เปนการ​
ปฏบิตั​ิที​่ทำ​ให​มนษุย​ใชสอย​ประโยชน​ได​ตาม​ความ​ตองการ ​และ​ชวย​เพิม่พนู​ประสทิธภิาพ​ใน​การ​ทำ​กจิกรรม​
ตาง ​ๆ ​ ​อีกดวย ​กระบวนการ​เทคโนโลยี​มี ​6​ ​ขั้นตอน ​ดังนี้
​  ​1​)​ ​การ​กำหนด​ปญหา​หรอื​ความ​ตองการ ​โดย​ให​นกัเรยีน​ศกึษา​และ​กำหนด​ปญหา​ที​่ตองการ​แกไข ​
หรือ​กำหนด​ความ​ตองการ​ที่​จะ​สราง​สิ่ง​ตาง ​ๆ ​ ​โดย​การ​รวม​กัน​แสดง​ความ​คิดเห็น​แลว​คัดเลือก​ปญหา​หรือ​
ความ​ตองการ​ที่​แทจริง​และ​ชัดเจน​เพื่อ​นำมา​ตั้ง​เปน​วัตถุ​ประสงค
​ ​ 2​)​ ​การ​รวบรวม​ขอมูล ​เปน​ขั้นตอน​ที่​นักเรียน​รวม​กัน​สำรวจ ​คนหา ​หรือ​แสวงหา​ขอมูล​แลว​
รวบรวม​ขอมูล​ตาง ​ๆ ​ ​นำมา​สราง​ทางเลือก​หลาย ​ๆ ​ ​ทางเลือก​เพื่อ​นำไปสู​การ​แกปญหา
​  ​3​)​ ​การ​เลือก​Çิ¸Õการ​แกปญหา ​เปนการ​พิจารณา​ทางเลือก​แตละ​ทางเลือก​วา ​มี​ขอดี​และ​ขอเสีย​
อยางไรบาง ​การนำ​ทางเลือก​นี้​มา​ใช​แกปญหา​จะ​ทำได​หรือ​ไม ​แลว​จึง​ตัดสิน​ใจ​เลือก​ทางเลือก​ที่​ดี​ที่สุด
​ ​ 4​)​ ​การ​ออก​แบบ​และ​ปฏิบัติ ​เปนการ​ให​นักเรียน​รวม​กัน​นำ​ทางเลือก​ที่​ได​เลือก​ไว​แลว​มา​ลำดับ​
ความคิด​เพื่อ​กำหนด​แนวทาง​การ​แกปญหา​หรือ​เพื่อ​สราง​ชิ้นงาน ​และ​ถายทอด​ความคิด​ออกมา​เปน​ภาพ​
ที่​มี​รายละเอียด ​โดย​ใช​ความรู​ดาน​การ​ออก​แบบ​เขียน​เปน​ภาพราง ​3​ ​มิติ ​หรือ​แผน​ที่​ความคิด ​จาก​นั้น​
จึง​ลงมือ​ปฏิบัติ​การ​สราง​ตาม​ขั้นตอน​ของ​การ​ออก​แบบ​จน​สำเร็จ​เปน​ชิ้นงาน
​  ​5​)​ ​การ​ประเมินผล ​เปนการ​ตรวจสอบ​ประสิทธิภาพ​ของ​ชิ้นงาน​ที่​สราง​หรือ​ประดิษฐ​เสร็จ​แลว ​
โดย​ให​นักเรียน​นำ​ชิ้นงาน​ไป​ทดลอง​ใช ​แลว​ประเมินผล​การ​ใชงาน​วา ​มี​ขอบกพรอง​หรือ​ไม ​อยางไร
​ ​ 6​)​ ​การ​ปรับปรุง​หรือ​พัฒนา ​เปนการ​ให​นักเรียน​นำ​ขอบกพรอง​ของ​ชิ้นงาน​หรือ​ปญหา​ที่​พบ​มา​
ดำเนินการ​ปรับปรุง​แกไข​ให​ดีขึ้น ​หรือ​นำ​ผล​งาน​ที่​ดี​แลว​มา​พัฒนา​ให​มี​คุณภาพ​และ​มี​ประสิทธิภาพ​เพิ่มขึ้น
 ​3​.​ ทักÉะ​การ​จัดการ
​  ​ทักษะ​การ​จัดการ​เปนความ​พยายาม​ของ​บุคคล​ที่​จะ​จัด​ระบบ​งาน ​(​ทำงาน​เปน​รายบุคคล)​ ​และ​
จดั​ระบบ​คน ​(​ทำงาน​เปนกลุม)​ ​เพือ่​ให​ทำงาน​สำเรจ็​ตาม​เปาหมาย​อยาง​ม​ีประสทิธภิาพ ​ซึง่​ทกัษะ​การ​จดัการ​
เปน​วิธีการ​หรือ​รูป​แบบ​ใน​การ​ปฏิบัติ​งาน​เพื่อ​ให​เกิด​ประโยชน​สูงสุด ​ซึ่ง​ประกอบดวย​ขั้นตอน​ตอไปนี้
​  ​1​)​ ​การ​ตั้ง​เปาหมาย ​เปนการ​กำหนด​วา​สิ่ง​ที่​กลุม​หรือ​องคกร​ตองการ​คือ​อะไร ​แตละ​กลุม​หรือ​
องคกร​จะ​ตอง​มี​เปาหมาย​เดียว​กัน ​ซึ่ง​เปาหมาย​จะ​มี​ทั้ง​เปาหมาย​ระยะสั้น​และ​ระยะยาว ​และ​เปาหมาย​
ที่​ตั้งขึ้น​อาจ​มี​การ​เปลี่ยน​แปลง​ได
  ​2​)​ ​การ​วิเคราะห​ทรัพยากร ​เปนการ​พิจารณา​วา​ทรัพยากร​ที่​มี​อยÙ ​ได​แก ​คน ​วัสดุ ​อุปกรณ ​
เครื่องมือ ​งบประมาณ ​และ​เวลา ​จะ​สามารถ​ทำ​ให​บรรลุ​เปาหมาย​ที่​ตั้งไว​หรือ​ไม ​ถา​มี​ทรัพยากร​ใด
​ไม​เพียงพอ​จะ​ตอง​รีบ​จัดหา​ทรัพยากร​นั้น​มา​เตรียมไว​ให​พรอม​และ​เพียงพอ
​ ​ 3​)​ การ​วาง​แผน​และ​การ​กำหนด​ทรัพยากร ​เปนการ​ให​นักเรียน​กำหนด​กิจกรรม​ไว​ลวงหนา​วา​
จะ​ตอง​ทำ​อะไร ​สิง่​ใด​บาง ​เพือ่​ให​บรรล​ุเปาหมาย​ที​่ตัง้ไว ​โดย​ใช​ทรพัยากร​ที​่ม​ีอยÙ​ให​เหมาะสม ​และ​ใช​ให​เกดิ​
ประโยชน​สงูสดุ ​ได​แก ​การ​จดั​คน​ทำงาน​ใน​หนา​ที​่ตาง ​ๆ ​ ​การ​คนหา​หรอื​จดั​ซือ้​วสัด ุ​อปุกรณ ​และ​เครือ่งมอื​
เพิ่มเติม ​การ​จัดสรร​เงิน ​เพื่อ​ใช​ใน​การ​ดำเนินงาน​ดาน​ตาง ​ๆ ​ ​รวม​ทั้ง​การ​บริหาร​เวลา​ใน​การ​ทำงาน ​เพื่อ​ให​
งาน​เสร็จ​ตามกำหนด
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​ ​ 4​)​​​การ​ปฏิบัติ​ตาม​แผน​และ​การ​ปรับ​แผน  โดย ให นักเรียน แตละคน หรือ แตละ กลุม ลงมือ 

ปฏิบัติ งาน ตาม แผน และ ควบคุม ให เปนไปตาม แผน ที่ วางไว ดวย  แต ถา พบ ปญหา ในขณะ ที่ ปฏิบัติ งาน  

 อาจ มี การ ปรับ เปลี่ยน แผน ที่ วางไว  เพื่อ หลีกเลี่ยง ปญหา หรือ ขอบกพรอง ที่ อาจ จะ เกิดขึ้น ได

    5​)​​การ​ประเมินผล  เปนการ ตรวจสอบ เพื่อ ให ทราบ วาการ ปฏิบัติ งาน ของ ตน เอง หรือ กลุม บรรลุ 

เปาหมาย ที ่กำหนด ไว หรอื ไม  ซึง่ การ ประเมนิผล นัน้ สามารถ ทำได ใน ทกุ ขัน้ตอน ของ การ ปฏบิตั ิงาน ตาม แผน  

ถา ประสบ ความ สำเรจ็ เรว็ ก ็แสดง ให เหน็ วาการ จดัการ ของ กลุม เปนการ จดัการ ที ่ด ี แต ถา ไม ประสบผล สำเรจ็ 

กลุม จะ ตอง นำ ปญหา หรือ ขอบกพรอง เหลา นั้น มา ปรับปรุง แกไข  เพื่อ ใช เปน แนวทาง ใน การ ปฏิบัติ งาน ใน  

ครั้ง ตอไป

  4 .   การ สาธิต

    การ สาธิต เปน วิธีการ สอน เพื่อ ให นักเรียน เกิด การ เรียนรู ตาม เปาหมาย ที่ กำหนด  โดย ครู แสดง 

หรือ ทำ สิ่ง ที่ ตองการ ให นักเรียน เรียนรู  แลว นักเรียน สังเกต  ซักถาม  อภิปราย  และ สรุป ความรู ที่ ได จาก 

การ เรียนรู  ซึ่ง มี วิธีการ ดังนี้

    1​)​​​การ​เตรียมตัว​ครู​  ครู ควร เตรียม ความ พรอม ของ ตน เอง โดย วาง แผนการ สาธิต  ทดลองทำ 

กอน ที่ จะ สาธิต ให นักเรียน ดู  และ จัด เตรียม สิ่ง ตาง  ๆ    ได แก  วัสดุ  อุปกรณ  เครื่องมือ  และ เตรียม สถาน ที่ 

ที่ จะ ใช ใน การ สาธิต  เพื่อ ใหการ สาธิต ดำเนิน ไป อยาง ราบรื่นและปอง กัน ปญหา ที่ อาจ จะ เกิดขึ้น ได

    2​)​​​การ​เตรียมตัว​นักเรียน  ครู ควร ให ความรู เกี่ยวกับ เรื่อง ที่ สาธิต แก นักเรียน อยาง เพียงพอ   

เพื่อ ให นักเรียน เกิด ความ เขา ใจ ใน สิ่ง ที่ สาธิต ไดดี ยิ่งขึ้น  และ ควร ให คำ แนะนำ เทคนิค การ สังเกต และ บันทึก 

การ สาธิต

   ​3​)​​​การลงมอื​สาธติ  ในขณะ ที ่คร ูกำลงั สาธติ  คร ูควร บรรยาย ประกอบการ สาธติ เปนลำดบั ขัน้ตอน 

พรอมกับ ซักถาม นักเรียน เปนระยะ  ๆ    เพื่อ กระตุน ความ สน ใจ ของ นักเรียน  ใน กรณี ที่ การ สาธิต อาจ เกิด 

อันตราย ตอ นักเรียน  ครู ควร หา วิธีการ ปอง กันอันตราย ไว ให เรียบรอย  และ ควร ใชเวลา ใน การ สาธิต ให 

เหมาะสมกับ เรื่อง ที่ สาธิต

    4​)​​​การ​สรปุผล​การ​สาธติ  เมือ่ คร ูสาธติ เสรจ็ ควร สรปุ และ เปดโอกาส ให นกัเรยีน ซกัถาม ขอ สงสยั  

หรือ ให นักเรียน แตละคน แสดง ความ คิดเห็น  หรือ ครู อาจ เตรียม คำ ถาม ไว ถาม นักเรียน เพื่อ กระตุน ให 

นักเรียน คิด  แลว ให นักเรียน รวม กัน สรุป ความรู ที่ ได จาก การ ชม การ สาธิต ของ ครู

  5 .   การ ฝก ปฏิบัติ

    การ ฝก ปฏิบัติ เปน วิธีการ สอน ที่ เนน ให นักเรียน ไดรับ ประสบการณ ตรง จาก สถานการณ จริงที่จะ 

ทำ ให นกัเรยีน ได ฝก คดิ  ฝก ลงมอืทำ  ฝก การ แกปญหา  ฝก การ ทำงาน รวม กนั  ซึง่ จะ สงผล ให นกัเรยีน เรยีนรู 

อยาง ม ีความ สขุ  เกดิ การ พฒันา รอบดาน  ม ีอสิระ ที ่จะ เลอืก การ เรยีนรู ที ่เหมาะสมกบั ตน เอง  และ ยงั สามารถ 

นำ ความรู ที่ ไดรับ ไป ใช ประโยชน ใน ชีวิต ประจำวัน ได ดวย  ซึ่ง มี วิธีการ จัดการ เรียนรู ดังนี้

    1​)​​​การนำ​เขาสู​เนื้อหา  กอน จัดการ เรียนรู ครู จะ ตอง กระตุน นักเรียน ให เกิด ความ กร ะตือรือรน 

และ สน ใจ อยาก คนควา หาความรู ดวย วิธีการ ตาง  ๆ    เชน  การ ซักถาม เกี่ยวกับ ความ สำคัญ ของ เรื่อง ที่ จะ 

เรียนหรือ การ ทบทวน ความรู เพื่อ เชื่อมโยง ความรู เดิม กับ ความรู ใหม ที่ นักเรียน จะ ตอง เรียนรู  โดยคร ูควร 

แจง จุดประสงค การ เรียนรู และ รวม กำหนด ขอบขาย หรือ ประเด็น ความรู ใหม
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    2​)​​​การ​ศกึษา/​วเิคราะห​​เปนการ แบงกลุม นกัเรยีน เพือ่ ทำ กจิกรรม กลุม รวม กนั  โดย การ แสวง หา 

ความรู  แสดง ความ คดิเหน็  รวม กนั วเิคราะห  และ หา ขอสรปุ ใน ประเดน็ ที ่ตัง้ไว  ซึง่ คร ูจะ ตอง ออก แบบ กลุม 

ให เหมาะสม เพื่อ ให นักเรียน ทุกคน มี สวนรวม มาก ที่สุด  พรอมกับ เปดโอกาส ให นักเรียน ได กำหนด บทบาท 

หนา ที่ ของ สมาชิก ใน กลุม

   3 )   การ ปฏิบัติ  นักเรียน ฝก ปฏิบัติ ตาม ขั้นตอน  ฝก คิด วิเคราะห  จินตนาการ และคิดสรางสรรค  

โดย มี ครู คอย อำนวย ความ สะดวก ในดาน ตาง  ๆ    เพ่ือ ให นักเรียน เกิด การ เรียนรู ตาม วัตถุ ประสงค ท่ี กำหนด ไว

   4​)​​​การ​สรุป/​เสนอ​ผล​การ​เรียนรู​ ​เปน ขั้น ที่ นักเรียน แตละ กลุม นำ ผล ที่ ได จาก การ ปฏิบัติ มา 

วิเคราะห  สังเคราะห เปน ความรู ใหม  วิธีการ ใหม  สรุป  และ นำเสนอ ความรู ใหม ตอ กลุม ใหญ ใน รูป แบบ  

ที่ หลากหลาย  ซึ่ง เปนการ แลกเปลี่ยน ความรู ซึ่ง กัน และ กัน  ทำ ให เกิด การ ขยาย เครือขาย ความรู อยาง 

กวางขวาง มากขึ้น

   5​)​​​การ​ปรับปรุง​การ​เรียนรู/​การ​นำไป​ใช​ประโยชน​  เปน ขั้น ที่ นักเรียน แตละ กลุม นำ ขอบกพรอง 

หรอื ปญหา ที ่พบ จาก การ นำเสนอ ผล งาน มา ปรบัปรงุ แกไข หรอื พฒันา ผล งาน ของ ตน เอง ให ดขีึน้  รวม ถงึ การ 

ไดรับ แนวคิด จาก ขอเสนอ แนะ ของ ครู มา ประยุกต สราง ผล งาน ใหม  ๆ    ที่ สามารถ นำไป ใช ประโยชน ใน ชีวิต 

ได จริง

   ​6​)​​​การ​ประเมินผล  เปน การนำ วิธีการ วัดและ ประเมิน ตาม สภาพ จริง มา ใช  โดย เนน การ วัดผล 

จาก การ ปฏิบัติ จริง  จาก แฟม สะสม ผล งาน  ชิ้นงาน/ ผล งาน โดย ผูประเมิน อาจ เปน ครู  นักเรียน ประเมิน 

ตน เอง  สมาชิก ใน กลุม  หรือ ผูปกครอง

  6 .   การ อภิปราย กลุม ยอย

    วิธี นี้ เปน กระบวนการ ที่ ครู ใช ใน การ ชวย ให นักเรียน เกิด การ เรียนรู ตาม วัตถุ ประสงค ที่ กำหนด 

โดย การ จัด นักเรียน เปนกลุม เล็ก  ๆ    ประมาณ  4 – 8   คน  ให นักเรียน ใน กลุม พูดคุย แลกเปลี่ยน ขอ มูล 

ความ คดิเหน็  และ ประสบการณ ใน เรือ่ง หรอื ประเดน็ ที ่กำหนด  แลว สรปุผล การ อภปิราย ออกมา เปน ขอสรปุ 

ของ กลุม  ซึ่ง การ จัดการ เรียนรู โดย ใช การ อภิปราย กลุม ยอย นี้  จะ ชวย ให นักเรียน มี สวนรวม ใน กิจ กรรม 

การ เรียนรู อยาง ทั่ว ถึง  มี โอกาส แสดง ความ คิดเห็น  แลกเปลี่ยน ประสบการณ  และ ชวย ให นักเรียน เกิด 

 การ เรียนรู ใน เรื่อง ที่ เรียน กวาง ขึ้น

    ขั้นตอน​ของ​การ​จัดการ​เรียนรู​โดย​ใช​การ​อภิปราย​กลุม​ยอย  มี ดังนี้

    1​)​​​การ​จัดกลุม  ครู จัด นักเรียน ออก เปนกลุม ยอย  ๆ    ประมาณ  4 – 8   คน  ควร เปนกลุม ที่  

ไม เล็กเกินไป และ ไม ใหญ เกินไป  เพราะ ถา กลุม เล็ก จะ ไมได ความคิด ที่ หลากหลาย เพียงพอ  ถา กลุม ใหญ 

สมาชิก กลุม จะ มี โอกาส แสดง ความ คิดเห็น ได ไม ทั่ว ถึง  ซึ่ง การ แบงกลุม อาจ ทำได หลาย วิธี  เชน  วิธี สุม  

เพื่อ ให นักเรียน มี โอกาส ได รวมกลุม กับ เพื่อน ไม ซ้ำ กัน  จำ แนก ตาม เพศ  วัย  ความ สน ใจ  ความ สามารถ   

หรือ เลือก อยาง เจาะจง ตาม ปญหา ที่ มี ก็ได  ท ั้งนี้ ขึ้น อยู กับ วัตถุ ประสงค ของ ครู และ สิ่ง ที่ จะ อภิปราย

   2​)​​กำหนด​ประเด็น  ครู หรือ นักเรียน กำหนด ประเด็น ใน การ อภิปราย  ให มี วัตถุ ประสงค ของ  

การ อภิปราย ที่ ชัดเจน  โดย ที่ การ อภิปราย แตละครั้ง ไม ควร มี ประเด็น มาก เกินไป  เพราะ จะ ทำ ให นักเรียน 

อภิปราย ได ไม เต็ม ที่
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   3​)​อภิปราย  นักเรียน เริ่ม อภิปราย โดย การ พูดคุย แลกเปลี่ยน ความ คิดเห็น และ ประสบการณ  

กนั ตาม ประเดน็ ที ่กำหนด  ใน การ อภปิราย แตละครัง้ควร ม ีการ กำหนด บทบาท หนา ที ่ที ่จำเปน ใน การ อภปิราย  

เชน  ประธาน หรือ ผูนำ ใน การ อภิปราย  เลขานุการ  ผู จดบันทึก  และ ผู รักษาเวลา  เปนตน  นอกจากนี้ ครู ควร 

บอก ให สมาชิก กลุม ทุกคน ทราบ ถึง บทบาท หนา ที่ ของ ตน  ให ความรู  ความ เขา ใจ  หรือ คำ แนะนำ แก กลุม  

กอน การ อภิปราย  และ ควร ย้ำ ถึง ความ สำคัญ ของ การ ให สมาชิก ทุกคน ใน กลุม มี สวนรวม ใน การ อภิปราย 

อยาง ทัว่ ถงึ  เพราะ วตัถ ุประสงค หลกั ของ การ อภปิราย  คอื  การ ให นกัเรยีน ม ีโอกาส แสดง ความ คดิเหน็ อยาง  

ทั่ว ถึง  และ ได รับฟง ความ คิดเห็น ที่ หลากหลาย  ซึ่ง จะ ชวย ให นักเรียน มี ความคิด ที่ ลึกซึ้ง และ รอบคอบ ขึ้น 

 ใน กรณี ที่ มี หลาย ประเด็น  ควร มี การ จำกัด เวลา ของ การ อภิปราย แตละ ประเด็น ให มี ความ เหมาะสม

   4​)​​​สรปุผล​การ​อภปิราย  นกัเรยีน สรปุสาระ ที ่สมาชกิ ใน กลุม ได อภปิราย รวม กนั เปน ขอสรปุ ของ 

กลุม  ครู ควร ใหสัญญาณ แก กลุม กอน หมด เวลา  เพื่อ ที่ แตละ กลุม จะ ได สรุปผล การ อภิปราย  หลังจาก นั้น 

อาจ ให แตละ กลุม นำเสนอ ผล การ อภิปราย แลกเปลี่ยน กัน หรือ ดำเนินการ ใน รูป แบบ อื่น ตอไป

   5​)​​สรปุ​หนวย​การ​เรยีนรู​​หลงัจาก การ อภปิราย สิน้สดุลง  คร ูจำเปน ตอง เชือ่มโยง ความรู ที ่นกัเรยีน 

ได รวม กัน คิด กับ หนวย การ เรียนรู ท่ี กำลัง เรียน  โดย นำ ขอสรุป ของ กลุม มา ใช ใน การ สรุป หนวย การ เรียนรู ดวย

    7​.​​โครงงาน​​

    โครงงาน เปนการ จัดการ เรียนรู ที่ สงเสริม ให นักเรียน ได ศึกษา คนควา และ ลงมือ ปฏิบัติ ดวย  

ตน เอง ตาม แผนการ ดำเนินงาน ที่ นักเรียน ได จัด ทำขึ้น  โดย ครู ชวย ใหคำปรึกษา  แนะนำ  กระตุน ให คิด  

 และ ติดตาม การ ปฏิบัติ งาน จน บรรลุ เปาหมาย  โครงงาน แบงออก เปน  4   ประเภท  คือ

   –     โครงงาน ประเภท สำรวจ  รวบรวม ขอมูล

   –     โครงงาน ประเภท ทดลอง  คนควา

   –     โครงงาน ประเภท ศึกษา ความรู  ทฤษฎี  หลักการ  หรือ แนวคิด ใหม

   –   โครงงาน ประเภท สิ่ง ประดิษฐ

  ​การ​เรียนรู​ดวย​โครงงาน​​มี วิธีการ ดังนี้

    1​)​​กำหนด​หัวขอ​ที่​จะ​ทำ​โครงงาน  โดย ให นักเรียน คิด หัวขอ โครงงาน  ซึ่ง อาจ ได มาจาก ปญหา  

 คำ ถาม  ความ อยากรู อยาก เห็น ของ นักเรียน เอง  หรือ ได จาก การ อานหนังสือ  บทความ  การ ไป ทัศนศึกษา 

ดูงาน  เปนตน  โดย นักเรียน ตอง ตั้งคำถาม วา  “ จะ ศึกษา อะไร”   “ ทำไม ตอง ศึกษา เรื่อง ดังกลาว”   

   2​)​​ศึกษา​เอกสาร​ที่​เกี่ยวของ  เปนการ ศึกษา เอกสาร ตาง  ๆ    ที่ เกี่ยวของ กับ หัวขอ ที่ ทำ โครงงาน  

การ ขอ คำ ปรึกษา จาก ครู หรือ ผู ที่ มีความรู ความ เชี่ยวชาญ ใน สาขา นั้น  ๆ    รวม ถึง การ สำรวจ วัสดุ  อุปกรณ  

และ เครื่องมือ ตาง  ๆ    ที่ เกี่ยวของ ดวย  ซึ่ง การ ศึกษา เอกสาร ที่ เกี่ยวของ นี้ จะ ชวย ให นักเรียน ได แนวคิด ที่ จะ 

กำหนด ขอบขาย ของ เรื่อง ที่ จะ ศึกษา ให เฉพาะ เจาะจง มากขึ้น  

   ​3​)​​เขียน​เคาโครง​ของ​โครงงาน​หรือ​สราง​แผนที่ความคิด  โดย ทั่วไป เคาโครง ของ โครงงาน  

จะ ประกอบดวย หัวขอ ตาง  ๆ    ดังนี้

    –  ชื่อ โครงงาน

    –    ชื่อ ผูทำ โครงงาน

    –    ชื่อ ที่ปรึกษา โครงงาน
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​   – ​ ​หลักการ​และ​เหตุผล​ของ​โครงงาน
​   – ​ ​จุดประสงค/​วัตถุ​ประสงค​ของ​โครงงาน
   – ​ ​สมมุติฐาน​ของ​การ​ศึกษา ​(​ใน​กรณี​ที่​เปน​โครงงาน​ทดลอง)​
​   – ​ ​ขั้นตอน​การ​ดำเนินงาน
​   – ​ ​แผน​ปฏิบัติ​งาน ​(​ระบุ​รายการ​งาน​ที่​ปฏิบัติ​และ​ระยะเวลา​ดำเนินการ)​ ​
​   – ​ ​ผล​ที่​คาดวา​จะ​ไดรับ
​   – ​ ​เอกสาร​อางอิง/​บรรณานุกรม
​  ​4​)​ การ​ปฏิบัติ​โครงงาน ​เปนการ​ลงมือ​ปฏิบัติ​งาน​ตาม​แผนงาน​และ​ขั้นตอน​ที่​กำหนด​ไว ​โดย​จัด​
เตรียม​วัสดุ ​อุปกรณ ​เครื่องมือ ​และ​สถาน​ที่​ให​พรอม ​ใน​ระหวาง​ปฏิบัติ​งาน​ควร​คำนึง​ถึง​ความ​ประหยัด ​
ความ​ปลอดภัย​ใน​การ​ทำงาน ​และ​มี​ความ​รอบคอบ ​รวม​ทั้ง​มี​การ​จดบันทึก​ขอมูล​ตาง ​ๆ ​ ​ไว​อยาง​ละเอียด​
วา​ทำ​อยางไร ​ไดผล​อยางไร ​มี​ปญหา​หรือ​อุปสรรค​อะไร ​และ​มี​แนวทาง​แกไข​อยางไร
​  ​5​)​ ​การ​เขียน​รายงาน ​เปนการ​รายงาน​สรุปผล​การ​ดำเนินงาน ​เพื่อ​ให​ผูอื่น​ได​ทราบ​แนวคิด ​ 
วิธี​ดำเนินงาน ​ผล​ที่​ไดรับ ​และ​ขอเสนอ​แนะ​ตาง ​ๆ ​ ​เกี่ยวกับ​โครงงาน ​ซึ่ง​การ​เขียน​รายงาน​นี้​ควร​ใช​ภาษา 
​ที่​สื่อ​ความ​เขา​ใจ​ได​งาย ​ชัดเจน ​และ​ครอบคลุม​ประเด็น​ที่​ศึกษา
​  ​6​) ​การ​แสดงผล​งาน ​เปน​การนำ​ผล​ของ​การ​ดำเนินงาน​โครงงาน​มา​เสนอ ​เพื่อ​ให​ผูอื่น​รับรู​​
และ​เขา​ใจ ​โดย​จัด​ได​หลาย​รูป​แบบ ​เชน ​การ​อธิบาย ​การ​บรรยาย ​การ​เขียน​รายงาน ​การ​จัด​นิทรรศการ ​ 
การ​ทำเปน​สื่อ​สิ่งพิมพ ​สื่อ​มัลติ​มีเดีย ​การ​สาธิต​ผล​งาน ​เปนตน
​ 8​. กระบวนการ​เรียนรู​แบบ​รวม​แรง​รวม​ใจ ​
​  ​วิธีการ​นี้​เปนการ​ผสม​ผสาน​หลักการ​อยูรวม​กัน​ใน​สังคม​และ​ความ​สามารถ​ทาง​วิชาการ​เขา​ดวย​
กัน ​โดย​ให​นักเรียน​ที่​มีความรู​ความ​สามารถ​แตกตาง​กัน​มา​ทำงาน​รวม​กัน ​คน​ที่​เกง​กวา​จะ​ตอง​ชวยเหลือ​
คน​ที่​ออน​กวา ​ทุกคน​ตอง​มี​โอกาส​ได​แสดง​ความ​สามารถ ​รวม​แสดง​ความ​คิดเห็น ​และ​ปฏิบัติ​จริง ​โดย​
ถือวาความ​สำเร็จ​ของ​แตละบุคคล ​คือ ​ความ​สำเร็จ​ของ​กลุม ​การ​เรียน​แบบ​รวม​แรง​รวม​ใจ​มี​ดังนี้
​  ​1​)​ ​ขั้น​เตรียม ​นักเรียน​แบงกลุม ​แนะนำ​แนวทาง​ใน​การ​ทำงาน​กลุม ​บทบาท​หนา​ที่​ของ​สมาชิก​
ใน​กลุม ​และ​แจง​วัตถุ​ประสงค​ของ​การ​ทำงาน
​ ​ 2​)​ ​ขั้น​สอน ​นำ​เขาสู​บทเรียน ​แนะนำ​เนื้อหา​สาระ ​แหลง​ความรู ​แลว​มอบหมายงาน​ให​นักเรียน​
แตละ​กลุม
​  ​3​)​ ​ขั้น​ทำ​กิจกรรม ​นักเรียน​รวม​กัน​ทำ​กิจกรรม​ใน​กลุม​ยอย ​โดย​สมาชิก​แตละคน​มี​บทบาท​ 
หนา​ที่​ตาม​ที่​ไดรับ​มอบหมาย ​ซึ่ง​ใน​การ​ทำ​กิจกรรม​กลุม​ครู​จะ​ใช​เทคนิค​ตาง ​ๆ ​ ​เชน ​คูคิด ​เพื่อน​เรียน ​
ปริศนา​ความคิด ​กลุม​รวมมือ ​เปนตน ​การ​ทำ​กิจกรรม​แตละครั้ง​จะ​ตอง​เลือก​เทคนิค​ให​เหมาะสมกับ​ 
วัตถุ​ประสงค​ของ​การ​เรียน​แตละ​เรื่อง ​โดย​อาจ​ใช​เทคนิค​เดียว​หรือ​หลาย​เทคนิค​รวม​กัน​ก็ได
​ ​ 4​)​ ​ขัน้​ตรวจสอบ​ผล​งาน ​เมือ่​ทำ​กิจกรรม​เสรจ็​แลว ​ตอง​ม​ีการ​ตรวจสอบ​การ​ปฏบิตั​ิงาน​วา ​ถกูตอง​
ครบถวน​หรือ​ไม ​โดย​เริ่มจาก​การ​ตรวจภาย​ใน​กลุม​และ​ระหวาง​กลุม ​เพื่อ​นำ​ขอบกพรอง​ใน​การ​ปฏิบัติ​งาน​
ไป​ปรับปรุง​ให​ดีขึ้น
​  5​)​ ​ขั้น​สรุป​บทเรียน​และ​ประเมินผล ​ครู​และ​นักเรียน​ชวย​กัน​สรุป​บทเรียน ​ครู​อธิบาย​เพิ่มเติม 
​ใน​สวน​ที​่นกัเรยีน​ยงั​ไม​เขา​ใจ ​และ​ชวย​กนั​ประเมินผล​การ​ทำงาน​กลุม​วา ​จดุเดน​ของ​งาน​คอื​อะไร ​และ​อะไร​
คือ​สิ่ง​ที่​ควร​ปรับปรุง​และ​แกไข
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​     ตัวอยาง​เทคนิค​การ​เรียน​แบบ​รวม​แรง​รวม​ใจ

      (​1​)​​​เพือ่น​เรยีน​​(​P​a​r​t​n​e​r​s​)  ให นกัเรยีนจบัคู กนั ทำความ เขา ใจ เนือ้หา และ สาระสำคญั ของ เรือ่ง 

 ที ่คร ูกำหนด ให  โดย คู ที ่ยงั ไม เขา ใจ อาจ ขอ คำ แนะนำ จาก คร ูหรอื คู อืน่ ที ่เขา ใจ ดกีวา  เมือ่ เกดิ ความ เขา ใจดแีลว  

ก็ ถายทอด ความรู ให เพื่อน คู อื่น ตอไป

      (​2​)​​ปรศินา​ความคดิ​​(​J​i​g​s​a​w​)   ครแูบงกลุม นกัเรยีน โดย คละ ความ สามารถเกง– ออน  เรยีกวา  

“ กลุม บาน”   ( H o m e   G r o u p s )   แลวแบง เนือ้หา ออก เปน หวัขอยอย  ๆ    เทากบั จำนวน สมาชกิ กลุม  ให สมาชกิ 

ใน กลุม ศึกษา หัวขอ ที่ แตกตาง กัน  นักเรียน ที่ ไดรับ หัวขอ เดียว กัน มา รวมกลุม เพื่อ รวม กัน ศึกษา  เรียกวา  

“ กลุม ผู เชี่ยวชาญ”   ( E x p e r t   G r o u p s )   เมื่อ รวม กัน ศึกษา จน เขา ใจ แลว  สมาชิก แตละคน ออกจาก กลุม 

 ผู เชี่ยวชาญ กลับ ไป กลุม บาน ของ ตน เอง  จาก นั้น ถายทอด ความรู ที่ ตน ศึกษา มา ให เพื่อน  ๆ    ใน กลุม ฟง จน 

ครบ ทุกคน

   ​(​3​)​​กลุม​รวมมือ​​(​C​o​-​o​p​)   ครูแบง นักเรียน ออก เปนกลุม คละ ความ สามารถ กัน  แตละกลุม  

เลือก หัวขอ ที่ จะ ศึกษา  เมื่อ ได หัวขอ แลว สมาชิก ใน กลุม ชวย กัน กำหนด หัวขอยอย  แลว แบง หนา ที่ กัน  

รับผิดชอบ  โดย ศึกษา คนละ  1   หัวขอยอย  จาก นั้น สมาชิก นำ ผล งาน มา รวม กัน เปนงาน กลุม  ชวย กัน 

เรยีบเรยีง เนือ้หา ให สอดคลอง กนั  และ เตรยีม ทมี นำเสนอ ผล งาน หนาชัน้เรยีน  เมือ่ นำเสนอ ผล งาน แลว  ทกุ 

กลุม ชวย กัน ประเมินผล การ ทำงาน และ ผล งาน กลุม

  9​.​​​กระบวนการ​คิด​สรางสรรค

    ความคิด สรางสรรค เปนความ สามารถ ทาง สมอง ของ มนุษย ที่ คิดได กวางไกล  หลาย แงมุม  และ 

นำไปสู การ คิด ประดิษฐ สิ่ง ใหม  ๆ    เพื่อ นำไป ใช ประโยชน ได อยาง เหมาะสม  ความคิด สรางสรรค จึง ถือวา 

เปน คุณลักษณะ ทาง ความคิด อยาง หนึ่ง ที่ มี ความ สำคัญตอ นักเรียน  ความคิด สรางสรรค มี องคประกอบ  

ที่ สำคัญ  4   อยาง  ได แก

   1​)​​ความคิด​ริเริ่ม  หมาย ถึง  ความ สามารถ ใน การ คิด แปลก ใหมแตกตางจาก ความคิด ธรรมดา 

หรือ ความคิดเดิม  ๆ  ซึ่งความคิด ริเริ่ม อาจ จะ เกิด จาก การนำ ความรู เดิม มา ดัด แปลง และ ประยุกต ให เกิด 

เปน สิ่ง ใหม ขึ้น

    2​)​​​ความ​คลองในการคิด  หมาย ถึง  ความ สามารถ ใน การ คิด ตอบสนอง ตอ สิ่ง เรา ให ได มาก ที่สุด 

เทา ที่ จะ มาก ได  หรือ ความ สามารถ คิด หา คำ ตอบ ที่ เดนชัด และ ตรงประเด็น มาก ที่สุด  ซึ่ง จะ นับ ปริมาณ 

ความคิด ที่ ไม ซ้ำ กัน ใน เรื่อง เดียว กัน  

    3​)​​ความ​ยดืหยุนในการคดิ  หมาย ถงึ  ความ สามารถ ใน การ ปรบั สภาพ ของ ความคดิ ใน สถานการณ  

ตาง  ๆ    ได  ความ ยืดหยุน เนน ใน เรื่อง ของ ปริมาณ ที่ เปน ประเภท ใหญ  ๆ    ของ ความคลอง ในการคิด    

ความยืดหยุนในการคิด จึง เปนตัว เสริม และ เพิ่ม คุณภาพ ของ ความคลองในการคิด ให มากขึ้น ดวย การ จัด 

เปน หมวดหมู และ มี หลักเกณฑ มากขึ้น

    4​)​​​ความคิด​ละเอียดลออ  หมาย ถึง  ความ สามารถ ใน การ มองเห็น รายละเอียด ใน สิ่ง ที่ คน อื่น  

มอง ไมเห็น  และ ยัง รวม ถึง การ เชื่อมโยง ความสัมพันธของ สิ่ง ตาง  ๆ    อยาง มีความหมาย      
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    การ​จัดการ​เรียน​การ​สอน​ที่​สงเสริม​ให​นักเรียน​เกิด​กระบวนการ​คิด​สรางสรรค​​มี วิธีการ ดังนี้

    1​)​​​ขัน้​สราง​ความ​ตระหนกั    เปน ขัน้ ที ่คร ูจะ ตอง กระตุน ให นกัเรยีน เกดิ ความ อยากรู อยาก เหน็ดวย 

วิธีการ หรือ เทคนิค ตาง  ๆ    เชน  เกม  เพลง  นิทาน  

    2​)​​ขั้น​ระดม​พลัง​ความคิด ครู จัด กิจ กรรมการ เรียน การ สอน ที่ เนน กระบวนการ คิด  เชน   

คิด จินตนาการ  คิด วิเคราะห  คิด แปลก ใหม และ หลากหลาย  เพื่อ ดึง ศักยภาพ ของ นักเรียน โดย มี ครู คอย 

อำนวย ความ สะดวก ทุก ขั้นตอน  

   3​)​​​ขั้น​สรางสรรค​งาน  เมื่อ นักเรียน ได ผาน กระบวนการ เรียนรู แลว  ครู ควร จัด กิจกรรม ที่ ให 

นักเรียน ได สรางสรรค ชิ้นงาน ดวย ตน เอง หรือ ทำ เปนกลุม  เชน  ประดิษฐ ชิ้นงาน ประเภท ตาง  ๆ      

    4​)​​​ขั้น​นำเสนอ​ผล​งาน  เปน ขั้น ที่ เปดโอกาส ให นักเรียน ได นำ ชิ้นงาน ที่ สราง เสร็จ แลว มา แสดง  

ให คน อื่น ได รับรู  วิพากษ วิจารณ  แสดง ความ คิดเห็น เกี่ยวกับการ นำเสนอ ของ ผูอื่น  ซึ่ง เปน ขั้น ที่ สงเสริม 

คณุธรรม  จรยิธรรม  และ คานยิม อนั พงึประสงค  การ รูจกั การ ยอมรบั  การ ม ีเหตผุล  การ ประยกุต  การ นำไป ใช  

 ซึ่ง จะ ทำ ให นักเรียน เกิด ความ ภาคภูมิ ใจ

   ​5​)​​​ขั้น​วัด​และ​ประเมินผล  ครู ประเมินผล งาน ของนักเรียน ตาม สภาพ จริง และ ให เกิด ความ 

หลากหลาย พรอมกับ เปดโอกาส ให นักเรียน ได ประเมินผล รวมกับ ผูอื่น  มี การ ยอมรับ  และเสนอ แนะ 

แนว ทางแกไข บน พื้นฐาน ของ หลักการ ทาง ประชาธิปไตย    

    6​)​​​ขั้น​เผย​แพร​ผล​งาน  เปนการ จัด กิจกรรม ที่ เปดโอกาส ให นักเรียน ได นำ ชิ้นงาน มา เผย แพร ใน 

รูป แบบ ตาง  ๆ    เชน  การ จัด นิทรรศการ  และ การนำ ผล งาน สู สาธารณชน  ซึ่ง เปนการ นำเสนอ ความรู และ 

ความคิด สรางสรรค ของ นักเรียน  เพื่อ ให เพื่อน  ผูปกครอง  ชุมชน  และ บุคคล ที่ เกี่ยวของ ได ชื่นชม ผล งาน 

ของ นักเรียน



แฟมสะสมผลงาน (Portfolio)

 แ¿‡ม สะสม ผล งาน หมายถึง แหลง รวบรวม เอกสาร ผล งาน หรือ หลักฐาน เพื่อ ใช สะทอน ถึง

 ผล สัมฤทธิ์ ความ สามารถ ทักษะ และ พัฒนาการ ของ นักเรียน มี การ จัด เรียบเรียง ผล งาน ไว อยางมีระบบ 

โดย นำ ความรู ความคดิ และ การ นำเสนอ มา ผสม ผสาน กนั ซึง่ นกัเรยีน เปน ผู คดัเลอืก ผล งาน และ ม ีสวนรวม 

ใน การ ประเมิน แฟม สะสม ผล งาน จึง เปน หลักฐาน สำคัญ ที่จะ ทำให นักเรียน สามารถ มองเห็น พัฒนาการ 

ของ ตน เอง ได ตาม สภาพ จริง รวมทั้ง เห็น ขอบกพรอง และ แนว ทางใน การ ปรับปรุง แกไข ให ดีขึ้น ตอไป

 ลักษณะ​สำคัญ​ของ​การ​ประเมินผล​โดย​ใช​แฟม​สะสม​ผล​งาน

 1. คร ูสามารถ ใช เปน เครือ่งมอื ใน การ ตดิตาม ความ กาวหนา ของ นกัเรยีน เปน รายบคุคล ได เปน อยาง ด ี

เนื่องจาก มี ผล งาน สะสม ไว ครู จะ ทราบ จุดเดน จุดดอย ของ นักเรียน แตละคน จาก แฟม สะสม ผล งาน และ 

สามารถ ติดตาม พัฒนาการ ได อยาง ตอเนื่อง

 2. มุง วัด ศักยภาพ ของ นักเรียน ใน การ ผลิต หรือ สราง ผล งานมากกวา การ วัด ความ จำ จาก การ ทำ 

แบบทดสอบ 

 3. วัด และ ประเมิน โดย เนน ผูเรียน เปน ศูนยกลาง คือ นักเรียน เปน ผู วางแผน ลงมือ ปฏิบัติ งาน 

รวมทั้ง ประเมิน และ ปรับปรุง ตน เอง ซึ่ง มี ครู เปน ผูชี้แนะ เนน การ ประเมินผล ยอย มากกวา การ ประเมิน

ผล รวม

 4.  ฝก ให นักเรียน รูจัก การ ประเมิน ตน เองและ หา แนวทาง ปรับปรุง พัฒนา ตน เอง

 5. นักเรียน เกิด ความ มั่นใจ ภาคภูมิใจ ใน ผล งาน ของ ตน เอง และรูวา ตน เอง มี จุดเดน ใน เรื่อง ใด 

 6. ชวย ใน การ สื่อ ความ หมาย เกี่ยวกับ ความรู ความ สามารถ ตลอดจน พัฒนาการ ของ นัก เรียน

ให ผู ที่ เกี่ยวของ ทราบ เชน ผูปกครอง ฝาย แนะแนว ตลอดจน ผูบริหาร โรงเรียน

 ขั้นตอน​การ​ประเมินผล​โดย​ใช​แฟม​สะสม​ผล​งาน

 การ จัดทำ แฟม สะสม ผล งาน มี 10 ขั้นตอน ซึ่ง แตละ ขั้นตอน มี รายละเอียดดังนี้

  1)​การ​วางแผน​จดัทำ​แฟม​สะสม​ผล​งาน การ จดัทำ แฟม สะสม ผล งาน ตอง ม ีสวนรวม ระหวาง คร ู

นักเรียน และ ผูปกครอง 

   ครู​การ เตรียมตัว ของ ครู ตอง เริ่มจาก การ ศึกษา และ วิเคราะห หลักสูตร คูมือ ครู คำ อธิบาย 

รายวิชา วิธีการ วัด และ ประเมินผล ใน หลักสูตร รวมทั้ง ครู ตอง มีความรู และ เขาใจ เกี่ยวกับ การ ประเมิน ผล

โดย ใช แฟม สะสม ผล งาน จึงจะ สามารถ วางแผน กำหนด ชิ้นงาน ได

   นกัเรยีน ตอง ม ีความ เขาใจ เกีย่วกบั จดุประสงค การ เรยีนรู เนือ้หา สาระ การ ประเมนิผล โดย 

ใช แฟม สะสม ผล งาน การ มี สวนรวม ใน กิจ กรรมการ เรียนรู การ กำหนด ชิ้นงาน และ บทบาท ใน การ ทำงาน 

กลุม โดย ครู ตอง แจง ให นักเรียน ทราบ ลวงหนา
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   ผูปกครอง ตอง เขามา มี สวนรวม ใน การ คัดเลือก ผล งาน การ แสดง ความ คิดเห็น และ รับรู 
พัฒนาการ ของ นักเรียน อยาง ตอเนื่อง ดังนั้น  กอน ทำ แฟม สะสม ผล งาน ครู ตอง แจง ให ผูปกครอง ทราบ 
หรือ ขอ ความ รวมมือ รวมทั้ง ให ความรู ใน เรื่อง การ ประเมินผล โดย ใช แฟม สะสม ผล งาน แก ผูปกครอง
 เมื่อ มี โอกาส
  2)​การ​รวบรวม​ผล​งาน​และ​การจัด​ระบบ​แฟม ใน การ รวบรวม ผล งาน ตอง ออกแบบ การ จัดเก็บ 
หรอื แยก หมวดหมู ของ ผล งาน ให ด ีเพือ่ สะดวก และ งาย ตอ การนำ ขอมลู ออกมา ใช แนวทาง การ จดั หมวดหมู 
ของ ผล งาน เชน
   –  จัด แยก ตามลำดับ วัน เวลา ที่ สราง ผล งาน ขึ้น มา
   – จดั แยก ตาม ความ ซบัซอน ของ ผล งาน เปนการ แสดงถงึ ทกัษะ หรอื พฒันาการ ของ นกัเรยีน
 ที่ มากขึ้น
   – จัด แยก ตาม วัตถุ ประสงค เนื้อหา หรือ ประเภท ของ ผล งาน
   ผล งาน ที่อยู ใน แฟม สะสม ผล งาน อาจ มี หลาย เรื่อง หลาย วิชา ดังนั้น นักเรียน จะ ตอง ทำ 
เครื่องมือ ใน การ ชวย คนหา เชน สารบัญ ดัชนี เรื่อง จุด สี แถบ สี ติด ไว ที่ ผล งาน โดย มี รหัส ที่ แตกตางกัน 
เปนตน
  3)​การ​คัดเลือก​ผล​งาน ใน การ คัดเลือก ผล งาน นั้น ควร ให สอดคลองกับ เกณฑ หรือ มาตรฐาน ที่ 
โรงเรยีน คร ูหรอื นกัเรยีน รวมกนั กำหนด ขึน้ มา และ ผู คดัเลอืก ผล งาน ควร เปน นกัเรยีน เจาของ แฟม สะสม 
ผล งาน โดยมี สวน รวมกับ ครู เพื่อน และ ผูปกครอง
   ผล งาน ที่ เลือก เขาแฟม สะสม ผล งาน ควร มี ลักษณะ ดังนี้
   –  สอดคลองกับ เนื้อหา และ วัตถุ ประสงค ของ การ เรียนรู
   – เปนผล งาน ชิ้น ที่ ดีที่สุดและมีความหมาย ตอ นักเรียน มาก ที่สุด
   – สะทอน ให เห็น ถึง พัฒนาการ ของ นักเรียน ใน ทุก ดาน
   – เปน สือ่ ทีจ่ะ ชวย ให นกัเรยีน ม ีโอกาส แลกเปลีย่น ความคดิ เหน็กบั คร ูผูปกครอง และ เพือ่น ๆ
   สวน จำนวน ชิน้งาน นัน้ ให กำหนด ตาม ความ เหมาะสม ไม ควร ม ีมาก เกนิไป เพราะ อาจจะ ทำ ให
ผล งาน บาง ชิ้น ไม มีความหมาย แต ถา มี นอยเกินไป จะ ทำ ใหการ ประเมิน ไมมี ประสิทธิภาพ 
  4)​สรางสรรค​แฟม​สะสม​ผล​งาน​ให​มี​เอกลักษณ​ของ​ตน​เอง โครงสราง หลัก ของ แฟม สะสม ผล 
งาน อาจ เหมือนกัน แต นักเรียน สามารถ ตกแตง รายละเอียด ยอย ให แตกตางกันตาม ความคิด สรางสรรค 
ของ แตละบุคคล โดย อาจ ใช ภาพ สี หรือสติกเกอรตกแตง ให สวยงาม เพื่อ เนน เอกลักษณ ของ เจาของ 
แ¿‡ม สะสม ผล งาน
  5)​การ​แสดง​ความ​คดิเหน็​หรอื​ความรูสกึ​ตอ​ผล​งาน ใน ขัน้ ตอนนี ้นกัเรยีน จะ ได รูจกั การ วพิากษ 
วิจารณ หรือ สะทอน ความคิด เกี่ยวกับ ผล งาน ของ ตน เอง ตัวอยาง ขอความ ที่ ใช แสดง ความรูสึก ตอ ผล งาน 
เชน
   – ได แนวคิด จาก การ ทำ ผล งาน ชิ้น นี้ มา จากไหน
   – เหตุผล ที่ เลือก ผล งาน ชิ้น นี้ คือ อะไร
   – จุดเดน จุดดอย ของ ผล งาน ชิ้น นี้ คือ อะไร
   – รูสึก พอใจ กับ ผล งาน ชิ้น นี้ มาก นอย เพียงใด
   – ได ขอคิด อะไร จาก การ ทำ ผล งาน ชิ้น นี้
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  6)​ตรวจสอบ​ความ​สามารถ​ของ​ตน​เอง​เปนการ เปดโอกาส ให นกัเรยีน ได ประเมนิ ความ สามารถ  

ของตน เอง โดย พิจารณา ตามเกณฑ ยอย ๆ ที่ ครู และ นักเรียน ชวยกัน กำหนด ขึ้น เชน นิสัย การ ทำงาน 

ทักษะ ทาง สังคม การ ทำงาน เสร็จ ตาม ระยะเวลา ที่ กำหนด การ ขอ ความ ชวยเหลือ เมื่อ มี ความ จำเปน 

เปนตน นอกจากนี้ การ ตรวจสอบ ความ สามารถของ ตน เอง อีก วิธี หนึ่ง คือ การ ให นักเรียน เขียน วิเคราะห  

จุดเดน จุดดอย ของ ตน เอง และ สิ่ง ที่ ตอง ปรับปรุง แกไข

  7)​การ​ประเมินผล​งาน เปน ขั้น ตอนที่ สำคัญ เนื่องจาก เปนการ สรุป คุณภาพ ของ งาน และ ความ 

สามารถ หรือ พัฒนาการ ของ นักเรียน การ ประเมินผลงาน แบงออก เปน 2 ลักษณะ คือ การ ประเมิน โดย 

ไม ให ระดับ คะแนน และ การ ประเมิน โดย ให ระดับ คะแนน

   การ​ประเมนิ​โดย​ไม​ให​ระดบั​คะแนน คร ูกลุม นี ้ม ีความ เชือ่ วา แฟม สะสม ผล งาน ม ีไว เพือ่ ศกึษา 

กระบวนการ ทำงาน ศึกษา ความ คิดเห็น และความรูสึก ของ นักเรียน ที่ มี ตอ ผล งาน ของ ตน เอง ตลอดจน 

ดู พัฒนาการ หรือ ความ กาวหนา ของ นักเรียน อยาง ไม เปนทางการ ครู ผูปกครอง และ เพื่อน สามารถ ให  

คำ ชี้แนะ แก นักเรียน ได ซึ่ง วิธีการ นี้ จะ ทำให นักเรียน ได เรียนรู และ ปฏิบัติ งาน อยาง เต็มที่ โดย ไม ตอง กังวล 

วา จะ ได คะแนน มาก นอย เทาไร

   การ​ประเมิน​โดย​ให​ระดับ​คะแนน มี ทั้ง การ ประเมิน ตาม จุดประสงค การ เรียนรู การ ประเมิน 

ระหวางเรยีน และ การ ประเมนิ ปลายป ซึง่ จะ ชวย ใน เรือ่ง วตัถ ุประสงค ดาน การ ปฏบิตั ิเปนหลกั การ ประเมนิ 

แฟม สะสม ผล งาน ตอง กำหนด มติิ การ ใหคะแนน ( Scoring Rubrics) ตามเกณฑ ที ่ครู และ นกัเรยีน รวมกนั 

กำหนด ขึ้น การ ให ระดับ คะแนน มี ทั้ง การ ใหคะแนน เปนราย ชิ้น กอน เก็บ เขาแฟม สะสม ผล งาน และ การ 

ใหคะแนน แฟม สะสม ผล งาน ทั้ง แฟม ซึ่ง มาตรฐาน คะแนน นั้น ตอง สอดคลองกับ วัตถุ ประสงค การ จัดทำ 

 แฟม สะสม ผล งาน และ มุงเนน พัฒนาการ ของ นักเรียน แตละคน มากกวา การ นำไป เปรียบ เทียบกับ 

บุคคลอื่น 

  8)​การ​แลกเปลี่ยน​ประสบการณ​กับ​ผูอื่น​ มี วัตถุ ประสงค เพื่อ เปดโอกาส ให นักเรียน ได รับฟง 

ความ คดิเหน็ จาก ผู ที ่ม ีสวน เกีย่วของ ไดแก เพือ่น คร ูและ ผูปกครอง อาจ ทำได หลาย รปูแบบ เชน การ จดั  

ประชุม ใน โรงเรียน โดย เชิญ ผู ที่ มี สวน เกี่ยวของ มา รวมกัน พิจารณา ผล งาน การ สนทนา แลกเปลี่ยน ระหวาง 

นักเรียน กับ เพื่อน การ สง แฟม สะสม ผล งาน ไป ให ผู ที่ มี สวน เกี่ยวของ ชวย ให ขอ เสนอแนะ หรือ คำ แนะนำ

   ใน การ แลกเปลีย่น ประสบการณ นัน้ นกัเรยีน จะ ตอง เตรยีม คำ ถาม เพือ่ ถาม ผู ที ่ม ีสวน เกีย่วของ  

ซึ่ง จะ เปน ประโยชน ใน การ ปรับปรุงผลงาน ของ ตน เอง ตัวอยาง คำ ถาม เชน

   – ทาน คิด อยางไร กับ ผล งาน ชิ้น นี้

   – ทาน คิดวา ควร ปรับปรุง แกไข สวน ใด อีก บาง

   – ผล งาน ชิ้น ใด ที่ ทาน ชอบมาก ที่สุด เพราะอะไร

     ฯลฯ

  9)​การ​ปรบั​เปลีย่น​ผล​งาน หลงัจากที่ นกัเรยีน ได แลกเปลีย่น ความ คดิเหน็ และ ได รบัคำแนะนำ  

จาก ผู ที่ มี สวน เกี่ยวของ แลว จึง นำ ผลงานมา ปรับปรุง ให ดีขึ้น นักเรียน สามารถ นำ ผล งาน ที่ ดีกวา เก็บ เขา 

แฟม สะสม ผล งาน แทน ผล งาน เดมิ ทำให แฟม สะสม ผล งาน ม ีผล งาน ที ่ด ีทนัสมยั และ ตรง ตาม จดุประสงค 

ใน การ ประเมิน
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   10)​การ​ประชา​สัมพันธ​ผล​งาน​ของ​นักเรียน เปนการ แสดง นิทรรศการ ผล งาน ของ นักเรียน  โดย  

นำแฟม สะสม ผล งาน ของ นกัเรยีน ทกุคน มา จดัแสดง รวมกนั และ เปดโอกาส ให ผูปกครอง คร ูและ นกัเรยีน 

ทั่วไป ได เขา ชม ผล งาน ทำให นักเรียน เกิด ความ ภาคภูมิใจ ใน ผล งาน ของ ตน เอง

   ผู ที ่เริม่ตน ทำ แฟม ผล สะสม งาน อาจ ไม ตอง ดำเนนิการ ทัง้ 10 ขัน้ ตอนนี ้อาจ ใช ขัน้ตอน หลกั ๆ  

คอื การ รวบรวม ผล งาน และจดั ระบบ แฟม การ คดัเลอืก ผล งาน และ การ แสดง ความ คดิเหน็ หรอื ความรูสกึ 

ตอ ผล งาน

   องคประกอบ​สำคัญ​ของ​แฟม​สะสม​ผล​งาน​มี ดังนี้ 

   1)​สวน​นำ​ประกอบดวย ปก คำนำ สารบัญ ประวัติ สวนตัว จุด มุงหมาย ของ การ ทำ แฟม 

สะสม ผล งาน

   2)​สวน​เนื้อหา​แฟม​ ประกอบดวย ผล งาน ความ คิดเห็น ที่ มี ตอ ผล งาน และ Rubrics 

ประเมินผล งาน

   3)​สวนขอมลู​เพิม่เตมิ​ประกอบดวย  การ ประเมนิ ผล การ เรยีนรู การ รายงาน ความ กาวหนา 

โดย ครู และ ความ คิดเห็น ของ ผู ที่ มี สวน เกี่ยวของ เชน เพื่อน ผูปกครอง



ผังการออกแบบการจั ดการเรียนรูแบบ Backward Design

ขั้นที่​1​ผลลัพธปลายทางที่ตองการใหเกิดขึ้นกับนักเรียน

ตัวชี้วัดชั้นป‚
1.
2.

ความเขาใจที่คงทนของนักเรียน
นักเรียนจะเขาใจวา…
1.   
2.   

คำถามสำคัญที่ทำใหเกิดความเขาใจที่คงทน

–   
–   

ความรูของนักเรียนที่นำไปสูความเขาใจที่คงทน
นักเรียนจะรูวา…
1.
2.
3.   

ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสูความ
เขาใจที่คงทน​นักเรียนจะสามารถ...
1.
2.
3. 

ขั้น​ที่​2​ ภาระ​งาน​และ​การ​ประเมิน​ผลการเรียน​รู​ซึ่ง​เปน​หลักฐาน​ที่​แสดงวา​นักเรียน​มี​ผลการเรียน​รู​​​​​​​​​​​
​​​​ ​ ตามที่​กำหนด​ไว​อยาง​แทจริง

1.​ภาระงานที่นักเรียนตองปฏิบัติ
   –           
   –           

2.​วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู
 วิธีการประเมินผลการเรียนรู
 –   
 –   

​ เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู
 –
 –   

3.​สิ่งที่มุงประเมิน
 –           
 –           

ขั้นที่​3​แผนการจัดการเรียนรู

            
            



รูปแบบแผนการจัดการเรียนรูรายชั่วโมง

 เมื่อ ครู ออกแบบ การ จัดการ เรียนรู ตาม แนวคิด  Backward Design แลว ครู สามารถ เขียน แผนการ 

จัดการ เรียนรู ราย ชั่วโมง โดย ใช รูปแบบ ของ แผนการ จัดการ เรียนรู แบบ เรียง หัวขอ ซึ่ง มี รายละเอียด ดังนี้

 ชื่อ​แผน... (ระบุชื่อ และ ลำดับที่ ของ แผนการ จัดการ เรียนรู)

 ชื่อเรื่อง... (ระบุ ชื่อเรื่อง ที่ จะ ทำ แผนการ จัดการ เรียนรู)

 สาระ​ที่... (ระบุ สาระ ที่ ใช จัดการ เรียนรู)

 เวลา... (ระบุ ระยะเวลา ที่ ใช ใน การ จัดการ เรียนรู ตอ 1 แผน)

 ชั้น... (ระบุ ระดับชั้น ที่ จัดการ เรียนรู)

 หนวย​การ​เรียนรู​ที่...​(ระบุชื่อ และ ลำดับที่ ของ หนวย การ เรียนรู)

 สาระสำคัญ... (เขียน ความคิด รวบยอด หรือ ผังมโนทัศน ของ หัวเรื่อง ที่ จัดการ เรียนรู)

 ตัว ชี้ วัด ชั้นป‚... (ระบุ ตัว ชี้ วัด ชั้น ปที่ ใช เปน เปาหมาย ของ แผนการ จัดการ เรียนรู)

 จดุประสงค​การ​เรยีนรู... (กำหนด ให สอดคลองกบั สมรรถนะ สำคญั และ คณุลกัษณะ อนั พงึประสงค 

ของ นกัเรยีน หลงัจาก สำเรจ็ การ ศกึษา ตาม หลกัสตูร แกนกลาง การ ศกึษา ขัน้ พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ซึง่ 

ประกอบดวย

  ดาน ความรู  (Knowledge: K)

  ดาน คุณธรรม จริยธรรม และ คานิยม (Affective: A)

  ดาน ทักษะ/กระบวนการ (Performance: P))

 การ วัด และ ประเมินผล การ เรียนรู... (ระบุ วิธีการ และ เครื่องมือ วัด และ ประเมินผล ที่ สอดคลองกับ 

จุดประสงค การ เรียนรู ทั้ง 3 ดาน)

 สาระ การ เรียนรู... (ระบุ สาระ และ เนื้อหา ที่ นำ มา จัดการ เรียนรู อาจ เขียน เฉพาะ หัวเรื่อง ก็ได)

 แนวทาง บูร³าการ... (เสนอแนะ และ ระบุ กิจกรรม ของ กลุม สาระ อื่น ที่ บูรณาการ รวมกัน)

 กระบวนการ จัดการ เรียนรู... (กำหนด ให สอดคลองกับ ธรรมชาติ ของ กลุม สาระ และ การบูรณาการ 

ขาม ก ลุมสาระ)

 กิจกรรม เสนอแนะ... (ระบุ รายละเอียด ของ กิจกรรม ที่ นักเรียน ควร ปฏิบัติ เพิ่มเติม)

 สื่อ/แหลง​การ​เรียนรู... (ระบุ สื่อ อุปกรณ และ แหลง การเรียนรู ที่ ใช ใน การ จัดการ เรียนรู)

 บันทึก​หลัง​การ​จัดการ​เรียนรู... (ระบุ รายละเอียด ของ ผล การ จัดการ เรียนรู ตาม แผนที่ กำหนด ไว

อาจ นำเสนอ ขอเดน และ ขอดอย ให เปน ขอมูล ท่ี สามารถนำ ไป ใช เปน สวนหน่ึง ของ การ ทำ วิจัย ใน ช้ันเรียน ได)



 เครื่องพิมพ (Printer) เปน อุปกรณ เทคโนโลยี สารสนเทศ ที่ ชวย นำ เสนองาน ใน รูปแบบ สิ่งพิมพ 

ซึ่ง เปน รูปแบบ ของ งาน นำเสนอ ที่ มี ความ นา เชื่อถือ มาก ที่สุด เครื่องพิมพ ที่ นิยม ใช กัน ทั่วไป จะ ตอง เชื่อม ตอ 

กับ คอมพิวเตอร ขณะ ใชงาน ซึ่ง แบง เปน 2 ประเภท ดังนี้

 1.​เครื่องพิมพ​แบบ​ตก​กระทบ​หรือ​เครื่องพิมพ​แบบ​ใช​แรง​กระแทก​ (Impact​ Printer) เปน 

เครื่องพิมพ ที่ ใช หลักการ ทำงาน คลาย กับ เครื่อง พิมพดีด คือ ชิ้นงาน อาศัย หลักการ สราง จุด ดวย หัวเข็ม 

กระแทก ผาน ผา หมึก ไป ยัง ชิ้นงาน ทำใหเกิด จุด เพื่อ สราง ขอมูล ลง บน ชิ้นงาน ความ คมชัด ของ ขอมูล จะ 

ขึ้นอยู กับ จำนวน จุด ที่ กระแทก ลง ไป โดย จำนวน จุด ยิ่ง มาก ขอมูล จะ ยิ่ง มี ความ คมชัด มากขึ้น เครื่องพิมพ 

ประเภท นี้ มัก มี ขนาดใหญ เวลา ใชงาน จะ มีเสียง ดัง เหมาะสำหรับ ชิ้นงาน ที่ ตนทุน ต่ำ และ ตองการ ทำสำเนา 

หลาย ๆ แผน

 2.​เครื่องพิมพ​แบบ​ไม​ใช​การ​ตก​กระทบ​หรือ​เครื่องพิมพ​แบบ​ไม​ใช​แรง​กระแทก​ (Nonimpact​

Printer) เปน เครือ่งพมิพ ที ่พฒันา มาจาก เครือ่งพมิพ แบบ ตก กระทบ ม ีขนาดเลก็ เวลา ใชงาน จะ มเีสยีง เบา 

และ งาน ที่ ได จะ มี คุณภาพ ดีกวา เครื่องพิมพ แบบ ตก กระทบ แบง เปน 2 ประเภท ดังนี้

  2.1 เครื่องพิมพ แบบ อิงก เจ็ต (Inkjet Printer) ใช หลักการ หยด หมึก เปน จุด เล็ก ๆ ไป ที่ 

ชิ้นงาน เพื่อ ประกอบ เปน ขอมูล

  2.2 เครื่องพิมพ แบบ เลเซอร (Laser Printer) ใช หลัก การ ยิง ผง หมึก ดวย ระบบ เลเซอร ไป ที่ 

ชิ้นงาน เพื่อ ประกอบ เปน ขอมูล ผล งาน ที่ ได จึง มี ประสิทธิภาพ มากกวา เครื่องพิมพ แบบ อิงก เจ็ต

 ปจจุบัน มี เครื่องพิมพ ให เลือก ใช หลายชนิด แตละ ชนิด จะ มี คุณสมบัติ แตกตางกัน ผูใชงาน จึง 

ควร เลือก ใช เครื่องพิมพ โดย พิจารณา จาก สิ่ง ตอไปนี้

  7 ลักษณะ งาน พิจารณา ลักษณะ ของขอมูล ที่ ตองการ พิมพ  หาก เปน ขอมูล ตัวหนังสือ ที่ 

ไม ตองการ ความ ละเอียด มาก นัก ก็ ควร ใช เครื่องพิมพ แบบ ตก กระทบ แต หาก เปน ภาพ กราฟก ที่ มี ความ 

ละเอียด สูง ก็ ควร เลือก ใช เครื่องพิมพ แบบ ไม ใช การ ตก กระทบ

  7  ตนทุน พิจารณา ราคา ของ เครื่องพิมพ ราคา น้ำหมึก ราคา วัสดุ ที่ ใช พิมพ และ คา ดูแลรักษา 

เครื่องพิมพ เชน คา ลาง หัวเข็ม คา ทำความ สะอาด สวนประกอบ ภายใน คา เปลี่ยน สายพาน

  7 ความเร็ว พิจารณา เปรียบเทียบ ความเร็ว ใน การ พิมพ งาน ซึ่ง เครื่องพิมพ ประเภท เดียวกัน 

แต อาจ ม ีความเรว็ ใน การ พมิพ งาน แตกตางกนั ทัง้นี ้ตอง ศกึษา ความเรว็ ทัง้ ใน การ พมิพ ขอมลู ตวัอกัษร และ 

ความเร็ว ใน การ พิมพ ขอมูล ภาพ

 ใบ ความรูเทคโนโลยี สารสนเทศ ม. 3

ใบ​ความรูที่​1​เรื่อง​​เครื่อง​พิมพ​
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 ภาษา คอมพิวเตอร หรือ ภาษา โปรแกรม คอมพิวเตอร (Computer Programming Language) 
มี พื้นฐาน มาจาก การ เปด และ ปด กระแสไฟฟา หรือ ระบบ เลขฐานสอง คือ 0 และ 1 เรียงตอกัน เพื่อ แทน 
ความ หมาย ตาง ๆ ใน คอมพิวเตอร ปจจุบัน มี ผูสราง และ พัฒนาภาษา คอมพิวเตอร หลาย ภาษา เชน 
John Kemeny และ Thomas Kurtz สราง ภาษา เบสิก (BASIC) Niklaus Wirth สราง ภาษา ปา สคาล 
(PASCAL) และ Dennis Ritchie สราง ภาษาซี (C) ภาษา คอมพิวเตอร แบง ตาม ลักษณะ ของ ภาษา และ 
การ ใชงาน ได 4 ประเภท ดังนี้
 1.​ภาษา​เครือ่ง​(Machine​Language) เปน ภาษา พืน้ฐาน ของ คอมพวิเตอร ม ีลกัษณะ เปน ตวัเลข 
ใน ระบบ เลขฐานสอง คือ 0 และ 1 ภาษา เครื่อง เปน ภาษา ใน รูป แบบเดียว ที่ คอมพิวเตอร สามารถ เขาใจ 
และ นำไป ใชงาน ได ทันที โดย ไม ตอง ใช ตัว แปล ชุดคำสั่ง แต มนุษย จะ เขาใจ ได เมื่อ แทน ดวย รหัส
 แทน ขอมูล
 2.​ภาษา​แอสเซมบลี​(Assembly​Language) จัด เปน ภาษา ระดับ ต่ำ (Low-level Language) 
ที่ พัฒนา มาจาก ภาษา เครื่อง โดย ภาษา แอสเซมบลี จะ ใช รหัส ภาษา อังกฤษ แทน คำ สั่ง ใน คอมพิวเตอร 
ทำ ใหการ เขียน โปรแกรม หรือ ชุดคำสั่ง ใน ภาษา แอสเซมบลี ทำได งาย และ สะดวก กวา การ เขียน โปรแกรม 
หรือ ชุดคำสั่ง ใน ภาษา เครื่อง แต วิธีการ เขียน คำ สั่ง ยังมี สวน คลายคลึง กับ ภาษา เครื่อง รหัส ที่ ใช เปน คำ สั่ง 
ใน ภาษา แอสเซมบลี เรียกวา รหัส นีมอนิก (Mnemonic Code) ใช แทน เลขฐานสอง ที่ เปน ภาษา เครื่อง
 3.​ภาษา​ระดับสูง​ (High-level​ Language) หรือ ภาษา ใน ยุค ที่ สาม (Third-generation 
Language) เปน ภาษา คอมพิวเตอร ที่ พัฒนาขึ้น เพื่อให มนุษย สามารถ เขาใจ ภาษา ที่ ใช ใน คอมพิวเตอร 
มาก ยิ่งขึ้น จึง มี ลักษณะ คลายคลึง กับ ภาษา ที่ มนุษย ใช ใน ปจจุบัน การ ใชงาน ภาษา ระดับสูง จะ ตอง อาศัย
ตัวแปลภาษา ไดแก คอมไพเลอร และอิน เท อรพ รี เตอร
 4.​ภาษา​ระดับ​สูงมาก​และ​ภาษา​ธรรมชาติ​(Natural​Language) จัด เปน ภาษา รุน ที่ 4 และ 5 
ของ พัฒนาการ ภาษา คอมพิวเตอร สามารถ ใชงาน ได งาย และ ตอบสนอง ตอ ผูใชงาน ทั่วไป มาก ยิ่งขึ้น 
คำ สั่งของ ภาษา ใน ระดับ นี้ จะ ไมมี การ กำหนด ขั้นตอน แต จะ เปนการ บอก หรือ ระบุ สิ่ง ที่ ตองการ แทน 
นอกจากนี้ ใน ภาษา ธรรมชาติ ยัง สามารถ โตตอบ กับ ผูใช และ มี ความ ยืดหยุน ใน การ ใช คำ สั่ง มาก ยิ่งขึ้น 
เนื่องจาก จะ ใช ระบบ ฐานความรู (Knowledge Base System) ชวย ใน การ แปลความ หมาย ของ คำ สั่ง 
ตาง ๆ

ใบ​ความรู​ที่​2​เรื่อง​ ภาÉา​คอมพิวเตอร​
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ใบ​งาน​ที่​1

เรื่อง​​ประโยชน​ของโครง​งาน​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​หนวยการเรียนรูที่​1​​หลักการ​ทำโครง​งาน
ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​  
คำ​ชี้แจง
 คนหา​ขอมูล​เพิ่มเติม แลว​สรุป​ประโยชน​ที่​ได​จาก​การ​ทำ​โครงงาน​แตละ​ประเภท​ลง​ใน​ตาราง  

ประเภทของโครงงาน ประโยชน

โครงงานที่เปนการรวบรวมขอมูล

1.

2.

3.

โครงงานที่เปนการคนควาและทดลอง

1.

2.

3.

โครงงานที่เปนการศึกษาความรู ทฤษฎี 
หลักการ และแนวคิดใหม

1.

2.

3.

โครงงานที่เปนการประดิษฐคิดคน

1.

2.

3.

ตารางประโยชนของการทำโครงงาน
(พิจารณา​จาก​คำตอบ​ของนักเรียน)
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ใบงาน​ที่​2
เรื่อง​​Macromedia​Flash​Professional​8​​​​​หนวยการเรียนรูที่​2​​โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน
ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​  

คำ​ชี้แจง
 ออกแบบแอนิเมชันที่ตองการสรางดวย Macromedia Flash Professional 8 ลงใน   
แลวตอบคำถาม (พิจารณา​̈ าก​คำตอบ​ของนักเรียน)

1. แอนิเมชันนี้มีการเคลื่อนไหวอยางไร 
 
 
2. แอนิเมชันนี้มีกี่ Frame 

  
3. ใชเวลาในการนำเสนอแอนิเมชันนานเทาใด   
 

4. แอนิเมชันนี้เปนการเคลื่อนที่แบบใด   
 

5. นักเรียนตองใชเทคนิคใดบางในการสรางแอนิเมชันนี้

 

คำ​ถาม​
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ใบงาน​ที่​3
เรื่อง​​เทคโนโลยี​ที่​ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​​​​​​​​​​​​​​​​​​​หนวยการเรียนรูที่​3  การนำ เสนองาน 
ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​  

คำ​ชี้แจง
 ออกแบบ​ฮารดแวร​ที่​สงเสริม​การนำ​เสนองาน​ลง​ใน   แลว​บันทึก​ขอมูล​ลง​ใน​ชองวาง ​ 
(พิจารณา​จาก​คำตอบ​ของนักเรียน)

1. ชื่อ​ของ​Îา​รด​แวร 
 
 
2. รูปแบบของขอมูลที่สามารถนำเสนอได​ 

  
3.​ลักษณะเดน​   
 

4. ขอควรระวังในการใชงาน​   
 

5. วิธีการใชงาน

 

บันทึก​
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ใบงาน​ที่​4
เรือ่ง​การ​สรางงาน​นำเสนอ​ดวย​Microsoft​PowerPoint​​หนวยการเรยีนรูที​่4​Microsoft​PowerPoint 
ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​  

คำ​ชี้แจง
 สรางงาน​นำเสนอ​ดวย Microsoft PowerPoint อยาง​นอย 5 ภาพนิ่ง พรินต​สกรีน​และ​ยอ​ภาพนิ่ง​
ที่ 1, 3 และ 5 ติด​ลง​ใน  แลว​บันทึก​ขอมูล (พิจารณา​จาก​คำตอบ​ของนักเรียน)       ​ ​ 

งาน​นำเสนอ​เรื่อง 
  
ลักษณะ​ของ​แมแบบ​ที่​เลือก​ใช คือ

จุดเดน​ที่​คิดวา​ทำให​งาน​นำเสนอ​นี้​
นาสนใจ คือ 

   
ปญหา​ที่​พบ​ในขณะ​สรางงาน​นำเสนอ คือ

ภาพนิ่งที่ 1​

ภาพนิ่งที่ 3​

ภาพนิ่งที่ 5

บันทึก​​



เคร� องมือประเมินผลการเรียนรู

ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​

คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ขอ​ละ 1 คะแนน)​

​1.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​โครงงาน​ได​ถูกตอง

  ก นำ ไป ใชใน ชีวิต จริง ไมได

  ข ผูทำ โครงงาน ไมมี สิทธิ์ เลือก หัวขอ 

   โครงงาน ของ ตน เอง

​ ​ค​ เปนภาระ งาน ที่ ผูทำ โครงงาน เลือก   

 ดำเนินการ ตาม ความ สนใจ

  ง เปน สิ่ง ที่ ชวย สราง ความ สัมพันธ ระหวาง  

 นักเรียน กับ ที่ปรึกษา โครงงาน

​2.​โครงงาน​สำรวจ​ความ​ตองการ​ประกอบ​อาชพี​

ของ​คนใน​ชุมชน​เปน​โครงงาน​ประเภท​ใด

  ก โครงงาน ที่ เปนการ รวบรวม ขอมูล

  ข โครงงาน ที่ เปนการ ประดิษฐ คิดคน

​ ​ค​ โครงงาน ที่ เปนการ คนควา และ ทดลอง

  ง โครงงาน ที่ เปนการ ศึกษา ความรู ทฤษฎี 

   หลักการ และ แนวคิด ใหม

 3.​โครงงาน​ลักษณะ​ใด​ไม​ควร​​ทำ

  ก โครงงาน ใชเวลา ทำ นอย

  ข โครงงาน ที่ มี แหลงขอมูล มาก

​ ​ค​ โครงงาน ที่ ขัดตอ คานิยม ของ ชาวบาน

  ง โครงงาน ประยุกต ใช ทฤษฎี ขั้น พื้นฐาน

 4. ขอ ใด​ไม​ควร​​ปฏิบัติ​ใน​ข้ันตอน​การ​ทำ​โครงงาน

ก ขอคำแนะนำ จาก อาจารย ที่ปรึกษา

  ข เปลี่ยน หัวขอ โครงงาน เมื่อ ทำ ไมได

​ ​ค​ จดบันทึก ปญหา และ อุปสรรค ตาง ๆ

  ง ทำงาน ดวย ความ ประหยัด และ ปลอดภัย

​5.​ขอ​ใด​คือ​วัตถุ​ประสงค​ของ​การ​เขียน​รายงาน

  ก เพื่อ สำรวจ ความ คิดเห็น ของ ผูอื่น

  ข เพื่อ เปน หลักฐาน ใน การ สำเร็จ การ ศึกษา

​ ​ค​ เพือ่ ศกึษา เกีย่วกบั การ ทำ เอกสาร สิง่พมิพ

ง เพื่อ สรุป และ รายงานผล จาก การ ทำ   

 โครงงาน

​6.​ขอ​ใด​คือ​ขั้น​ตอนสุดทาย​ของ​การ​ทำ​

​ ​โครงงาน

  ก  การ ทำ โครงงาน

  ข การ เขียน รายงาน

​ ​ค​ การ ทำ เคาโครง ของ โครงงาน

  ง การ นำเสนอ และ เผยแพร โครงงาน

​7.​สมมุติฐาน​เปน​หัวขอ​ใน​การ​จัดทำ​เคาโครง​

ของ​โครงงาน​ประเภท​ใด

  ก โครงงาน ที่ เปนการ รวบรวม ขอมูล

  ข โครงงาน ที่ เปนการ ประดิษฐ คิดคน

​ ​ค​ โครงงาน ที่ เปนการ คนควา และ ทดลอง

  ง โครงงาน ที่ เปนการ ศึกษา ความรู ทฤษฎี  

 หลักการ และ แนวคิด ใหม

​8.​คูมือ​การ​ใชงาน​อยู​ใน​ขั้นตอน​ใด​ของ​การ​ทำ​

โครงงาน

  ก การ ทำ โครงงาน

  ข การ ศึกษา คนควา

​ ​ค​​การ เขียน โครงงาน

  ง การ จัดทำ เคาโครง ของ โครงงาน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน

หนวยการเรียนรูที่​1​หลักการทำโครงงาน
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 9. “ตองการ​ศกึษา​สิง่​ใด​และ​เหตใุด​จงึ​ตอง​ศกึษา​

สิ่ง​นั้น”​ เปน​สิ่ง​สำคัญ​ใน​ขั้นตอน​ใด​ของ​การ​

ทำ​โครงงาน

  ก การ ศึกษา คนควา

  ข การ เขียน รายงาน

​ ​ค​ การ คัดเลือก หัวขอ โครงงาน

  ง การ จัดทำ เคาโครง ของ โครงงาน

​10.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​โครงงาน​เทคโนโลยี​

​ ​สารสนเทศ​ได​ถูกตอง

  ก ทำขึ้น เพื่อ จัดการ กับ ขอมูล

  ข ตอง ใช เทคโนโลยี สมัยใหม ใน การ สราง

​ ​ค​​ไม ตอง ตั้ง สมมุติฐาน ใน การ ทำ โครงงาน

  ง สามารถ ทำได เอง โดย ไม ตอง มี อาจารย 

   ที่ปรึกษา โครงงาน
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หนวยการเรียนรูที่​2​โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน

ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​

คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ขอละ 1 คะแนน) ​

 1.​ขอ​ใด​หมายถึง​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม

  ก  ขั้นตอน การ เขียน โปรแกรม ภาษา

  ข  ขั้นตอน การ สราง ภาษา คอมพิวเตอร

​ ​ค​​ขั้นตอน การ สราง เครื่อง คอมพิวเตอร

  ง  ขั้นตอน การ เขียน ระบบ ปฏิบัติ การ ภาษา

​2.​ขอ​ใด​คือ​ประโยชน​ของ​การ​ออกแบบ

​​ ​โปรแกรม

  ก ชวย สราง ตาราง การ ปฏิบัติ งาน

  ข ชวย ให เหน็ ทศิทาง หรอื การ ทำงาน โดย รวม 

ค​ ชวย ให เลือก ใช ภาษา คอมพิวเตอร ได   

 เหมาะสม

  ง ชวย ประหยัด คา ใชจาย ใน การ ทำงาน ดวย  

 วงจร พัฒนา โปรแกรม

​3.​ความ​ผดิ​พลาด​แบบ​ใด​ที​่คอมพวิเตอรจะแจง​ 

โดย​อัตโนมัติ​ในขณะ​ทดสอบ​โปรแกรม

  ก การ เขียน โปรแกรม ที่ ผิด หลัก ไวยากรณ

  ข ตรรกะ ใน การ สั่งงาน ให คอมพิวเตอร   

 ทำงาน ผิด

​ ​ค​ การ กำหนด ให ใช ตวัเลข ที ่ไม สามารถ นำมา  

 คำนวณ ได

  ง  ความ ผิด พลาด ที่เกิด ระหวาง การ ทำงาน  

 ของ โปรแกรม

​4.​โครงสราง​ของ​ผงังาน​ใด​ไม​ตอง​ใช​สญัลกัษณ​

การ ตัดสินใจ

  ก  โครงสราง แบบ ทำซ้ำ

  ข  โครงสราง แบบ ทางเลือก

​ ​ค​ โครงสราง แบบ เรียงลำดับ

  ง โครงสราง แบบ ทางเลือก ที่ นอยกวา

   3 ทาง

​5.​ผังงาน​ใด​ที่จะ​แสดง​เพียง​ขอมูล​เขา​

  การ ประมวลผล และ ขอมูล ออก เทานั้น

  ก ผังงาน ระบบ

  ข ผังงาน แบบ ทำซ้ำ

​ ​ค​ ผังงาน โปรแกรม

  ง   ผังงาน แบบ ทางเลือก 

​6.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​การ​เลือก​ใช​โครงสราง​เพื่อ​

​ ​ เขียน​โปรแกรม​ได​ถูกตอง

  ก ควร ใช โครงสราง ที่ สามารถ แกไข ได   

 สะดวก ที่สุด

  ข ควร ใช โครงสราง ผังงาน ใน แบบ ที่ มี ความ  

 ซับซอน นอยที่สุด

​ ​ค​ ควร ใช โครงสราง ผังงาน หลาย ๆ  แบบ  

 รวมกัน ใน โปรแกรม เดียว

  ง  ควร ใช โครงสราง ใน แบบ ที่ ใชได กับ   

 คอมพิวเตอร ของ ผูเขียน โปรแกรม

​7.​Notepad​ทำหนาที​่ใด​ใน​การ​เขยีน​โปรแกรม​

ดวย​HTML

  ก  คอมไพล

  ข  เขียน โคด

​ ​ค​​รัน โปรแกรม

  ง  ตรวจสอบ ภาษา

​8.​ขอ​ใด​คือ​ลักษณะ​ของ​โปรแกรม​ที่​สราง​จาก​

HTML

  ก เปน เว็บเบราวเซอร ที่ ใช แสดง เว็บเพจ

  ข  เปน โปรแกรม ประยุกต ที่ ใช แสดง เว็บเพจ

​ ​ค เปน เว็บเพจ ที่ แสดงผล บน เว็บเบราวเซอร

  ง  เปน โปรแกรม ระบบ ปฏิบัติ การ ที่ ใชกับ  

 เว็บเบราวเซอร
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​9.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​JavaScript​ได​ถูกตอง
  ก ตอง เขียนรวม กับ HTML 
  ข เปน เครื่องมือ สำหรับรัน โปรแกรม
​ ​ค​ ใช สราง มัลติ มีเดีย จาก คำ สั่ง สำเร็จรูป
  ง  ชวย นำเสนอ ขอมูล ประเภท รูปภาพ ใน  

 HTML

10.​ขอ​ใด​ที่​ผูใช​สามารถ​ใชงาน​ได​โดย​ไม​ตอง รู 
หลักการ​เขียน​ภาษา​คอมพิวเตอร

  ก HTML
  ข JavaScrip
​ ​ค​ FORTRAN
  ง   Macromedia Flash Professional 8
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หนวยการเรียนรูที่​3​การนำ​เสนองาน 

ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​

คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ขอ​ละ 1 คะแนน)​

​1.​ขอ​ใด​มี​บทบาท​ใน​การนำ​เสนองาน​มาก​ที่สุด
  ก สื่อ
  ข งาน
​ ​ค​ โพรโทคอล
  ง ผูนำ เสนองาน
​2.​ขอ​ใด​คือ​การนำ​เสนองาน​ดวย​การ​ใช
​ ​โพรโทคอล​แบบ​ไม​​เฉพาะ เจาะจง
  ก การ อบรม
  ข การ สัมมนา
​ ​ค​​การ โฆษณา สินคา
  ง การ ใช บทเรียน คอมพิวเตอร ชวย สอน
​3.​โทรทัศน​ทำหนาที่​ใด​ใน​การนำ​เสนองาน
  ก สื่อ
  ข ผูรับ ขอมูล
​ ​ค​ โพรโทคอล
  ง ผูนำ เสนองาน
​4.​ขอ​ใด​คือ​ลักษณะ​ของ​ผูรับ​ขอมูล​เมื่อ​การนำ​

เสนองาน ประสบผล สำเร็จ
  ก ยิ้ม และ พยักหนา
  ข ซักถาม ขอ สงสัย ตาม ความ สนใจ
​ ​ค​ แสดง ความ คิดเห็น เพิ่มเติม ภายหลัง   

 การนำ เสนองาน
  ง เปลี่ยนแปลง พฤติกรรม ไป ตามที่
   ผูนำ เสนองาน ตองการ
 5. ขอ ใด ไมใช​​สิ่ง​ที่​ผูนำ​เสนองาน​ควร​ปฏิบัติ
  ก ทำความ รูจัก กับ ผูรับ ขอมูล
  ข ฝกฝน กอน การ นำเสนอ จริง
​ ​ค แตงกาย ให เหมาะสมกับ สถานที่
  ง เลิก การนำ เสนองาน กอน เวลา 
   5–10 นาที

​6.​ขอ​ใด​คือ​งาน​นำเสนอ​ประเภท​ไฟล​อิเล็ก-
​ ​ทรอนิกส
  ก หนังสือ เรื่อง คอมพิวเตอร
  ข ขอมูล ที่ บันทึก ไว ใน แผน ซีดี
​ ​ค​ ภาษา คอมพิวเตอร ที่ เขียน บน กระดาษ
  ง นามบัตร ของ ผูเชี่ยวชาญ ทาง ดาน ไฟล  

 อิเล็กทรอนิกส
​7.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​เครื่องฉาย​ภาพ​ขาม​ศีรษะ​ได​

ถูกตอง
  ก ตอง ใช ควบคู กับ แผนใส
  ข มี ลักษณะ การ ทำงาน แบบ ดิจิทัล
​ ​ค​ เรียก อีก อยาง หนึ่ง วา โพร เจ กเตอร 
  ง ตอง รับสัญญาณ จาก คอมพิวเตอร
​8.​ฮารดแวร​ใด​ไม​สามารถ  นำเสนอ ภาพ 
​ ​เคลื่อนไหว​ได
  ก จอภาพ
  ข  โฮโล แกรม
​ ​ค​ โพร เจ กเตอร
  ง เครื่องฉาย ภาพ โปรงใส
​9.​Windows​ Picture​ and​ Fax​ Viewer​

เหมาะสำหรับ​นำ​เสนองาน​ใด
  ก คลิปวิ ดี โอ สัตวเลี้ยง
  ข ภาพถาย งาน วัน ปใหม
​ ​ค​​ขอความ อวยพร วันเกิด
  ง เพลง บรรเลง ประกอบ ภาพนิ่ง
10.​เว็บไซต​ควร​นำเสนอ​ดวย​ซอฟตแวร​ใด
  ก My Computer
  ข Internet Explorer
​ ​ค​ Windows Media Player
  ง Windows Picture and Fax Viewer
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หนวยการเรียนรูที่​4​Microsoft​PowerPoint​
ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​

คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ขอ​ละ 1 คะแนน)​

​1.​ขอ​ใด​คือ​ลักษณะ​การนำ​เสนองาน​ดวย​

​ ​Microsoft​PowerPoint

  ก วัตถุ ทึบแสง บน ฉากหลัง

  ข ภาพ เคลื่อนไหว บน เว็บเบราวเซอร

​ ​ค​ แผน สไลด บน จอภาพ คอมพิวเตอร

  ง ภาพ มัลติ มีเดีย ที่ มี การ เคลื่อนไหว อยาง  

 สลับซับซอน

 2. ขอ ใด​ไมใช​ความ​สามารถ​ของ​Microsoft​

​ ​PowerPoint

  ก นำ เสนองาน ทีละ ตัวอักษร

  ข ตกแตง ภาพประกอบ ให ดู สมจริง

​ ​ค​​ขาม ไป นำ เสนองาน ใน จุด ใด กอน ก็ได

  ง นำเสนอ ขอมูล ตัวอักษร ภาพนิ่ง 

   ภาพ เคลื่อนไหว และ เสียง

 3.​ขอมูล​ท่ี​นำเสนอ​ดวย​Microsoft​PowerPoint​

ควร​มี​ลักษณะ​อยางไร​

  ก ไม ควร เปน ขอมูล ภาพ

  ข ละเอียด และ มี ปริมาณมาก

​ ​ค​ สั้น เขา ใจงาย และ นาสนใจ

  ง นา เชื่อถือ และ เลือก ใช ศัพทเทคนิค 

   มาก ๆ

 4. ขอ ใด ไมใช​สวนประกอบ​ของ​หนาตาง​

​ ​โปรแกรม​Microsoft​PowerPoint​

  ก แถบ ชื่อเรื่อง

  ข บาน หนาตาง

​ ​ค​ มุมมอง เอกสาร

  ง แถบ เลื่อน การนำ เสนองาน 

​5.​ขอ​ใด​คือ​วิธีการ​เรียก​ใชงาน​Microsoft​

​ ​PowerPoint

  ก ดับเบิลคลิก ที่ ไอคอน มาย คอมพิวเตอร

  ข เลือก คลิก ชื่อ Microsoft PowerPoint  

 ที่ สตารต เมนู

​ ​ค​ คลิก ขวา ที่ พื้น ที่วาง บน เดสกท็อป แลว   

 เลือก Open Microsoft PowerPoint

  ง  เลือก คลิก ที่ คำ สั่ง เชื่อมโยง ไป ยัง 

   Microsoft PowerPoint จาก แถบ เมนู 

   ของ Internet Explorer  

 6.​ขอ​ใด​คือ​วิธีการ​พิมพ​ขอความ​ลง​ใน​

​ ​Microsoft​PowerPoint

  ก พิมพ ลง ใน แถบ สูตร

  ข พิมพ ลง ใน กลอง ขอความ

​ ​ค​ พิมพ ลง ใน บันทึก ขอความ 

  ง พิมพ ลง บน พื้นที่ ใชงาน ได ทันที

 7. ขอ ใด ไมใช​​วัตถุ​ใน​Microsoft​PowerPoint

  ก ตาราง

  ข กลอง ขอความ

​ ​ค​ ภาพประกอบ ขอมูล

  ง พื้น หลัง ของ ภาพนิ่ง

​8.​ เมื่อ​เรียกใช​ Microsoft​ PowerPoint​ จะ​

ปรากฏ​มุมมอง​ใด​ให​โดย​อัตโนมัติ

  ก มุมมอง ปกติ

  ข  มุมมอง นำเสนอ ภาพนิ่ง

​ ​ค​ มุมมอง ภาพนิ่ง แมแบบ

  ง มุมมอง ตัว เรียงลำดับ ภาพนิ่ง
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​9.​ขอ​ใด​หมายถึง​ภาพ​ตัดปะ​ใน​Microsoft​

​ ​PowerPoint

  ก ภาพ ที่ ทำขึ้น เหมือน ผล งาน ทาง ศิลปะ

  ข ภาพ ท่ี สรางดวย Microsoft PowerPoint

​ ​ค​ ภาพ ที ่สราง จาก ผู เชีย่วชาญ ทาง ดาน ศลิปะ 

ง ภาพ ที่อยู ใน คลัง ภาพ ของ Microsoft  

 PowerPoint

10.​ขอ​ใด​หมายถึง​แมแบบ

  ก ตัวอยาง งาน นำเสนอ

  ข รูปแบบ มาตรฐาน ที่ นิยม ใช กัน ทั่วไป

​ ​ค​ รูปแบบ สำหรับ สรางงาน นำเสนอ แบบ   

 สำเร็จรูป

  ง รูปแบบ ของ การ สรางงาน นำเสนอ ที่ 

   สามารถ ลอกเลียนแบบ ได 
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แบบทดสอบปลายป

ชื่อ​  ชั้น ​เลขที่​

ตอนที่​1 เลือกคำตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ขอละ 1 คะแนน)

​1.​ขอ​ใด​คือ​วัตถุ​ประสงค​ของ​โครงงาน
  ก เพื่อให ผูทำ โครงงาน มีความรู มากขึ้น
  ข เพื่อให ผูทำ โครงงาน รูจัก กัน มาก ยิ่งขึ้น
​ ​ค​ เพื่อให ผูทำ โครงงาน ไดรับ การ ยอมรับ  

 จาก สังคม
  ง เพื่อให ผูทำ โครงงาน ประยุกต ใช ความรู 
   ได จริงใน ชีวิต ประจำ วัน
​2.​ขอ​ใด​คือ​โครงงาน​ที่​เปนการ​รวบรวม​ขอมูล
  ก โครงงาน การ ทดลอง ใช เซิรช เอนจิ้น
  ข โครงงาน เครื่องวัด สภาพ กรดของสสาร
​ ​ค​ โครงงาน สำรวจ จำนวน นักเรียน ที่มา   

 โรงเรียน สาย
  ง โครงงาน ซอฟตแวร สงเสริม การ เรียนรู  

 คอมพิวเตอร
​3.​ขอ​ใด​คือ​จุดประสงค​ของ​โครงงาน​ที่​เปนการ​

คนควา​และ​ทดลอง
  ก เพื่อ พัฒนา โครงงาน วิทยาศาสตร
  ข เพื่อ ตอบ ปญหา หรือ สมมุติฐาน ที่ ตั้งไว
​ ​ค​ เพื่อ สำรวจ ความ คิดเห็น ของ คน สวนมาก
  ง เพื่อ รวบรวม ปญหา หรือ สมมุติฐาน ที่   

 เกี่ยวของ
 4. “โครงงาน​เครือ่งฟอก​อากาศ​พลงั​แสง​อาทติย” 

เปน​โครงงาน​ประเภท​ใด
  ก โครงงาน ที่ เปนการ รวบรวม ขอมูล
  ข โครงงาน ที่ เปนการ ประดิษฐ คิดคน
​ ​ค​ โครงงาน ที่ เปนการ คนควา และ ทดลอง
  ง โครงงาน ที่ เปนการ ศึกษา ความรู ทฤษฎี  

 หลักการ และ แนวคิด ใหม 

​5.​ใคร​ควร​ทำ​โครงงาน​ที่​เปนการ​ศึกษา​ความรู​
ทÄษ®ี​หลักการ​และ​แนวคิด​ใหมมาก​ที่สุด

  ก ตา ตองการ สราง เครื่อง ยอย ขยะ
  ข นา ตองการ พิสูจน วา สม มี วิตามิน สูงกวา  

 มะนาว
​ ​ค​ ยา ตองการ ทำ ดัชนี คำ สำคัญ ทาง คอม-
    พิวเตอร
  ง สา ตองการ ให ชุมชน ยึด หลักการ ดำเนิน  

 ชีวิต แบบ เศรษฐกิจ พอเพียง
​6.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​โครงงาน​ที่​เปนการ​ประดิษฐ​

คิดคน​ได​ถูกตอง
  ก เปนการ ศึกษา เกี่ยวกับ ทฤษฎี ที่ยอมรับ  

 โดย ทั่วไป
  ข เปน โครงงาน ที่ ประหยัด คา ใชจาย และ  

 ใชเวลา ทำ นอยที่สุด
​ ​ค เปน โครงงาน ที่ ตอง ใช คอมพิวเตอร มา ใช 

 ใน การ สราง อุปกรณ
  ง เปน การนำ ความรู ไป สราง เครือ่งมอื ที ่ใชได 

 จริง ใน ชีวิต ประจำวัน
​7.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​หัวขอ​โครงงาน​ได​ถูกตอง
  ก ม ีเฉพาะ ใน โครงงาน ที ่เปนการ คนควา และ 

 ทดลอง เทานั้น
  ข ชวย แสดง ลักษณะ ของ ภาระ งาน ที่ ผูทำ  

 โครงงาน ตองการ ทำ
​ ​ค​ ควร แสดงชือ่ ของ สถาบนั การ ศกึษา และ ชือ่ 

 ของ ผูทำ โครงงาน ดวย
  ง เปน สิ่ง  สุดทายที่ควร กำหนด เพื่อให ตรง  

 กับ เนื้อหา ของ โครงงาน
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  8.​“อังศุ​มาลิน​ชอบ​การ​ทำอาหาร​และ​มีความรู​
ดาน​วัฒนธรรม​ไทย”​ อังศุ​มาลิน​ควร​เลือก​
หัวขอ​โครงงาน​ใด

  ก โครงงาน ขนมไทย สี่ ภาค
  ข โครง งานวิจัย สารเคมี ใน บะหม่ี ก่ึง สำเร็จรูป
​ ​ค โครงงาน การ สงออก อาหาร ไทย ไป   

 ประเทศ เพื่อนบาน
  ง โครงงาน การ ศึกษา ความชอบ รับประทาน  

 ผล ไม ของ เด็ก อายุ 6–12 ป
 9. ขอ ใด ไมใช​​สิ่ง​ที่​ควร​พิจารณา​ใน​การ​เลือก​

หัวขอ​โครงงาน
  ก  ความชอบ ของ ผูทำ โครงงาน
  ข ความ ถนัด ของ ผูทำ โครงงาน
​ ​ค​ ความ งาย ของ เนื้อหา โครงงาน
  ง ความ เปนไปได ใน การ ทำ โครงงาน
10. ขอ ใด​ไมใช​​ขอมลู​ใน​ตาราง​การ​ศกึษา​คนควา​

เพื่อ​ทำ​โครงงาน
  ก  ระยะเวลา
  ข หัวขอ หลัก
​ ​ค แหลงขอมูล
  ง ผู รับผิดชอบ
11.​การ​ศึกษา​โครงงาน​ของ​ผูอื่น​สำคัญ​อยางไร
  ก เพื่อ มี แนว ทางใน การ ทำ โครงงาน
  ข เพื่อ ทำความ รูจัก กับ ผู ที่ ทำ โครงงาน ใน  

 หัวขอ เดียวกัน
​ ​ค​ เพื่อ ความ รวดเร็ว ใน การ คัดลอก ขอมูล  

 จาก โครงงาน ของ ผูอื่น 
  ง เพื่อ ไม ให ทำ โครงงาน ซ้ำ กับ ผูอื่น และ ใช  

 เปนแนว ทางใน การ พัฒนา โครงงาน
​12.​ขอ​ใด​คือ​หลักการ​กำหนด​แหลงขอมูล
  ก กำหนด แหลงขอมูล ให ได มาก ที่สุด
  ข เลือก เฉพาะ แหลงขอมูล ที่ นา เชื่อถือ
​ ​ค​ ตอง เปน แหลงขอมูล ประเภท สถานที่   

 เทานั้น
  ง ควร เปน แหลงขอมูล ที่ ให ขอมูล ได 
   หลากหลาย

​13.​ขอ​ใด​คือ​หลัก​ใน​การ​ปฏิบัติ​ตาม​ตาราง​การ​
ศึกษา​คนควา​เพื่อ​ทำ​โครงงาน

  ก ศึกษา คนควา เฉพาะ หัวขอยอย ที่ สำคัญ  
 เทานั้น

  ข ศึกษา คนควา ให ได มากกวา ที่ ตาราง   
 กำหนด

​ ​ค ศกึษา คนควา ตามที ่ได กำหนด ไว ใน ตาราง  
 ให มาก ที่สุด

  ง ศึกษา คนควา ตาม ความ เหมาะสม โดย
    ไม ตอง ปฏิบัติ ตาม ตาราง ก็ได
​14.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​เคาโครง​ของ​โครงงาน​ได​ถูกตอง
  ก ควร นำเสนอ หัวขอ โครงงาน ที่ สนใจ 
   มากกวา 3 ชื่อ
  ข ควร จัด ทำเปน เอกสาร อิเล็กทรอนิกส เพื่อ  

 สะดวก ตอ การ แกไข
​ ​ค​​ควร นำเสนอ รายละเอียด ใน การ ทำ   

 โครงงาน ที่ ตน เอง สนใจ
  ง ไม จำเปน ตอง ไดรับ ความ เห็นชอบ จาก  

 อาจารย ที่ปรึกษา โครงงาน
15.​ขอ​ใด​คือ​หลักการ​กำหนด​จุดประสงค​
​ ​ในเคาโครง​ของ​โครงงาน
  ก ตอง มี ความ นาสนใจ
  ข ตอง มี ขอ เดียว เทานั้น
​ ​ค​ ตอง วัด และ ประเมินผล ได อยาง เปน รูปธรรม 

ง ตอง แสดง รายละเอียด เกี่ยวกับ ขอมูล
   ตาง ๆ ใน โครงงาน
16. ขอ ใด​ไมใช​ขอมูล​ใน​เคาโครง​ของ​โครงงาน 

ก เอกสาร อางอิง
  ข ผล ที่ คาดวา จะ ไดรับ
​ ​ค​​ขั้นตอน การ ทำ โครงงาน
  ง ขอ เสนอแนะ ใน การ ทำ โครงงาน
17. ขอ ใด ไมใช​​ลักษณะ​ของ​รายงาน​ที่​ดี
  ก นำเสนอ ขอมูล ตาม ความ เปนจริง
  ข ใช เคาโครง ของ โครงงาน มา ปรับปรุง
​ ​ค​ นำเสนอ เฉพาะ ผล สำเร็จ ของ โครงงาน
  ง  ใช ภาษา ที่ เขา ใจงาย กระชับ และ ชัดเจน
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 18.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​คูมือ​การ​ใชงาน​ไมถูกตอง
  ก ชวย แนะนำ วิธีการ ใชงาน โครงงาน
  ข เปนการ ระบุ วัสดุ และ อุปกรณ ที่ ตอง ใช
​ ​ค​ มี เฉพาะ โครงงาน ที่ เปนการ ประดิษฐ   

 คิดคน เทานั้น
  ง เพื่อให สามารถ นำ โครงงาน ไป ใชได อยาง 

  มี ประสิทธิภาพ สูงสุด
19.​ขอ​ใด​เปน​จุดประสงค​หลัก​ของ​การ​นำเสนอ​

และ​เผยแพร​โครงงาน
  ก เพือ่ ปองกนั ไม ให ผูอืน่ เลยีนแบบ โครงงาน  

 ของ ตน
  ข เพื่อ เปน เกียรติ ตอ อาจารย ที่ปรึกษา   

 โครงงาน
​ ​ค​​เพื่อ ปฏิบัติ ตามกฎหมาย ลิขสิทธิ์ เกี่ยวกับ  

 การ ทำ โครงงาน
  ง เพือ่ให ผูอืน่ นำ โครงงาน ดงักลาว ไป พฒันา  

 และ ใช ใน ชีวิต ประจำวัน
20.​โครงงาน​เทคโนโลย​ีสารสนเทศ​สงเสรมิ​และ​

ชวย​แกปญหา​การ​ทำงาน​ดาน​ใด
  ก ดาน เศรษฐกิจ
  ข ดาน สิ่งแวดลอม
​ ​ค​​ดาน การ จัดการ ขอมูล
  ง ดาน การ ประดิษฐ คิดคน
21.​ขอ​ใด​คือ​จุดประสงค​ของ​วงจร​พัฒนา​
​ ​โปรแกรม
  ก เพื่อ สราง ระบบ งาน ใหม ๆ ขึ้น มา
  ข เพือ่ สราง บคุลากร ที ่ม ีคณุภาพ ใน ระบบ งาน  

 นั้น ๆ
​ ​ค​ เพื่อ ใช คอมพิวเตอร แทน การ ใช แรงงาน  

 จาก มนุษย
  ง เพื่อ แกปญหา และ สงเสริม การ ทำงาน ใน  

 ระบบ งาน หนึ่ง ๆ
22. ขอ ใด​ไมใช​​สิง่​ที​่ตอง​พจิารณา​ใน​การ​วเิคราะห​

ปญหา​ใน​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม
  ก Input ค​ System
  ข Output ง Process 

 23.​รหัส​จำลอง​คือ​อะไร
  ก ภาษา คอมพิวเตอร ขั้น พื้นฐาน
  ข ซอฟตแวร ระบบ ปฏิบัติ การ ขั้น พื้นฐาน
​ ​ค​​เครื่องมือ ที่ ใช ใน การ ออกแบบ โปรแกรม
  ง รหัส ที่ ใช ติดตอ สื่อสาร ระหวาง ผูเขียน   

 โปรแกรม
24. “โน​บิตะ​ตองการ​สราง​วงจร​พัฒนา​โปรแกรม​

เพือ่​แกปญหา​ดาน​กราฟก”​โน​บติะ​ควร​เลอืก​
ใช​โปรแกรม​ภาษา​ใด

  ก ภาษา โคบอล
  ข ภาษา ฟอรแทรน
​ ​ค​ ภาษาซี พลัสพลัส
  ง ภาษา แอสเซมบลี
25.​ภาษาซี​พลัสพลัส​เหมาะสำหรับ​การ​สราง​

โปรแกรม​ที่​มี​ลักษณะ​อยางไร
  ก มี ความ ยืดหยุน
  ข มี ความ สวยงาม
​ ​ค​​มี การ คำนวณ ที่ สลับซับซอน
  ง มี การ สราง และ พัฒนา มาจาก ภาษา   

 คอมพิวเตอร อื่น 
26.​ขอ​ใด​คือ​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​วงจร​พัฒนาโปรแกรม 

​ที่​สามารถ​แกไข​ได​ยาก​ที่สุด
  ก การ เขียน โปรแกรม ที่ ผิด หลัก ไวยากรณ
  ข วงจร พัฒนา โปรแกรม ที่ ออกแบบ ไว   

 ไมถูกตอง
​ ​ค​ ตรรกะ ใน การ สั่งงาน ให คอมพิวเตอร   

 ทำงาน ผิด
  ง ความ ผิด พลาด ที่เกิด ระหวาง การ ทำงาน  

 ของ โปรแกรม
27. ขอ ใด ไมใช​​​วิธีการ​ตรวจสอบ​ความ​ถูกตอง​ 

ของ​โปรแกรม
  ก ใสขอมูล ที่ ทราบ ผลลัพธ อยู แลว
  ข ใสขอมูล ที่ ทราบ วา ไมมีทางเปนไปได  

ค​ ใสขอมูล ตัวเลข ที่ ไม สามารถ คำนวณ ได
  ง ใสขอมูล ภาษา คอมพิวเตอร ปองกัน การ  

 คำนวณ ผิด พลาด
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28.​ขอ​ใด​คือ​ประโยชน​ของ​ผังงาน

  ก  ชวย แก ไขความ ผิด พลาด ของ โปรแกรม

  ข ชวย เพิ่ม ประสิทธิภาพ การ ทำงาน ของ   

 โปรแกรม

​ ​ค​​ชวย ตรวจสอบ การ ทำงาน ของ ผูเขียน   

 โปรแกรม

  ง  ชวย แสดง ขัน้ตอน และ ลกัษณะ การ ทำงาน 

  ของ โปรแกรม

29.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​ทิศทาง​การ​ไหล​ของ​ขอมูล​ใน

​ ​ผังงาน​ได​ถูกตอง

  ก ควร มี ทิศทาง จาก บน ลง ลาง หรือ ซาย ไป ขวา

  ข ควร มี ทิศทาง จาก ซาย ไป ขวาโด ยวน เปน  

 วงจร

​ ​ค​ ไมมี ทิศทาง การ ไหล ที่ แนนอน ขึ้นอยู กับ  

 รูปแบบ ของ ผังงาน

  ง ควร มี เสน การ ไหล ที่ ตัดกัน ไป มา ใน   

 กระบวนการ ทำงาน

30.​“​ไจแอนท​เดิน​เขา​รานตัดผม​ตัดผม​แลว​ได​

ทรงผม​ที​่ตองการ”​จาก​ขอความ​ดงักลาว​ควร​

เขียน ผังงาน ประเภท ใด

  ก ผังงาน ระบบ

  ข ผังงาน โปรแกรม

​ ​ค​ ผังงาน วิเคราะห ระบบ

  ง ผังงาน วงจร พัฒนา โปรแกรม 

31.​“โปรแกรม​ตรวจสอบ​ความ​สูง​ของ​นักเรียน​

ใน​ทมี​บาสเกตบอล​ที​่กำหนด​ให​ผู​สงูกวา​170​

เซนติเมตร​เทานั้น​จึง​จะ​สามารถ​เขารวม​ทีม​

ได”​ โปรแกรม​ดังกลาว​ควร​เขียน​โครงสราง 

ผังงาน แบบ ใด

  ก โครงสราง แบบ ทำซ้ำ

  ข โครงสราง แบบ ทางเลือก

​ ​ค​​โครงสราง แบบ เรียงลำดับ

  ง โครงสราง แบบ ทิศทาง เดียว

32.​โครงสราง​ของ​ผังงาน​แบบ​ใด​ที่​ไม​สามารถ​ 

กำหนด​ระยะเวลา​ใน​การ​ทำได​ชัดเจน

  ก โครงสราง แบบ ทำซ้ำ

  ข โครงสราง แบบ ทางเลือก

​ ​ค​ โครงสราง แบบ เรียงลำดับ

  ง โครงสราง แบบ ทิศทาง เดียว

33.​ขอมูล​ลักษณะ​ใด​ควร​นำมา​เขียน​ผังงาน​

​ ​โปรแกรม

  ก การ เจริญ เติบโต ของ กบ ใน 3 วัย

  ข การ ซอม โทรทัศน ที่ ใช เพียง ไขควง เทานั้น

​ ​ค​ การ ประกอบ อาหาร ที ่แสดง ขัน้ตอน การ ทำ  

 อยาง ละเอียด 

  ง การ ใช เซริช เอนจิน้ ที ่พจิารณา จาก ปรมิาณ  

 ของ ขอมูล มากกวา วิธีการ คนหา 

34.​ขอ​ใด​ไมใช​​ขั้นตอน​ใน​การ​สราง​โปรแกรม

  ก การ คอมไพล

  ข การ เขียน โคด

​ ​ค​​การรัน โปรแกรม

  ง การ วิเคราะห ผูใช ระบบ

35.​ขอ​ใด​คือ​ประโยชน​ของ​เท็กซ​เอ​ดิเตอร

  ก ชวย ใน การ เขียน ภาษา คอมพิวเตอร

  ข ชวย นำเสนอ โปรแกรม คอมพิวเตอร

​ ​ค​ ชวย แปลง ภาษา คอมพิวเตอร ให อยู ใน  

 รูปแบบ ของ กราฟก

  ง ชวย ติดตอ สื่อสาร ระหวาง โปรแกรม 

   สำหรับรัน กับ คอมไพเลอ ร

36.​โครงสราง​พื้นฐาน​ของ​HTML​คำ​สั่ง​

​ ​<TITLE>…</TITLE>​จะ​ตอง​อยู​ภายใน​

​ ​คำ​สั่ง​ใด

  ก <TEXT>…</TEXT>

  ข <DATA>…</DATA>

​ ​ค <HEAD>…</HEAD>

  ง <BODY>…</BODY>
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37.​การ​บันทึก​ไฟล​งาน​ให​ Notepad​ นำเสนอ​
ขอมูล​บน​เว็บเบราวเซอร​ได​จะ​ตอง​ใช​

  นามสกุลใด
  ก .txt​ ค .bmp
  ข  .doc ง .html
38.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​แท็ก​ไมถูกตอง
  ก คำ สั่ง จะ อยู ใน สัญลักษณ <…>
  ข เปน หลักการ เขียน คำ สั่ง HTML
​ ​ค​ ตอง มี <TAG>…</TAG> กอน ใช HTML
  ง ประกอบ ไป ดวย เปด คำ สั่ง และ ปด คำ สั่ง  

 ทุกครั้ง 
39.​ขอ​ใด​คอื​ความ​หมาย​ของ​<A​HREF=​“http:// 

www.html.com”>WEBSITE</A>
  ก ตองการ แสดงวา http://www.html.com  

 เปน เว็บไซต
  ข ตองการ ให ผู คลิก WEBSITE เชื่อมโยง  

 ไป ยัง http://www.html.com
​ ​ค​ ตอง การนำ รูปภาพ ชื่อ WEBSITE จาก  

 http://www.html.com มา แสดงผล
  ง ตองการ ตั้งชื่อ เว็บเพจ เปน WEBSITE  

 และ มี ที่อยู เปน http://www.html.com 
40.​คำ​สั่ง​ <BODY>…</BODY>​ มี​ประโยชน​

อยางไร
  ก ชวย แสดงชื่อ ของ เว็บเพจ
  ข ชวย บอก ขนาด ของ เว็บเพจ
​ ​ค​ ชวย แสดง ขอมูล บน เว็บเพจ
  ง ชวย บอกชื่อ ภาษา ที่ ใช เขียน เว็บเพจ
41.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​JavaScript​ได​ถูกตอง
  ก ไม สามารถ สราง โปรแกรม ได ดวย ตน เอง
  ข ไม ตอง ใช เครื่องหมาย แท็ก ใน การ เขียน  

 โปรแกรม
​ ​ค​ ชวย ให HTML คอมไพล ได โดย ไม ตอง ใช  

 เว็บเบราวเซอร
  ง ชวย ให HTML รนั โปรแกรม ได โดย ไม ตอง  

 ใช เว็บเบราวเซอร 

42. ขอ ใด​ไมใชลักษณะเดน​ของ​JavaScript
  ก สามารถ โตตอบ กับ ผูใชงาน ได
  ข สามารถ นำเสนอ ขอมูล ใน รูปแบบ ของ มัลติ-  

 มีเดีย 
  ค​ สนบัสนนุ การ เขียน ผังงาน โครงสราง แบบ 

 ทางเลือก
  ง สนบัสนนุ การ เขียน ผังงาน โครงสราง แบบ  

 เรียงลำดับ  
​ใช​คำ​สั่ง​ตอไปนี้​ตอบ​คำ​ถาม​ขอ​43–45
 <script language=“JavaScript”>…</script>
43.​ขอ​ใด​คือ​ความ​หมาย​ของ​คำ​สั่ง​นี้
  ก ให แทรก ภาษา JavaScript ลง ใน คำ สั่ง
  ข ให เชื่อมโยง ไป ยัง คำ สั่ง ไฟล JavaScript
​ ​ค​ ให รูปภาพ ชื่อ JavaScript มี ขนาด เต็ม  

 หนาจอ
  ง ให เปลี่ยน ภาษา ที่ ใช ทั้งหมด เปน 
   JavaScript
44.​ผูเขียน​โปรแกรม​ตอง​แทรก​คำ​สั่งของ​
​ ​JavaScript​บริเวณ​ใด
  ก แทน ...
  ข แทน JavaScript
​ ​ค​ แทน “JavaScript”
  ง แทน script language
45.​ผูเขียน​โปรแกรม​ตอง​แทรก​คำ​สั่ง​ใน​สวน​ใด​

ของ​HTML
  ก สวนทาย
  ข สวน เนื้อหา
​ ​ค​ สวน ใด ก็ได
  ง สวน หัวเรื่อง
46.​ขอ​ใด​คือ​ลักษณะ​ของ​ไฟล​ Include​ ใน​

JavaScript
  ก มี นามสกุล .js
  ข มี ขนาด ไม เกิน 100 MB.
​ ​ค อยู ภายใน เครื่องหมาย /.../
  ง เขียน ดวย ภาษา HTML เทานั้น
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47. ขอ ใด ไมใช​ผล​งาน​ที่​สราง​จาก​JavaScript
  ก ทำให ตัวอักษร เคลื่อนไหว
  ข นาฬิกา แสดง เวลา ตาม ความ เปนจริง
​ ​ค​ ชือ่ เวบ็เพจ บน แถบ ชือ่เรือ่ง ของ เวบ็เบราว- 

 เซอร
  ง หาม ไม ให ผูใช คดัลอก ขอมลู ที ่นำเสนอ บน  

 เว็บเบราวเซอร
48.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​Macromedia​Flash​
​ ​Professional​8​ได​ถูกตอง
  ก เปน ภาษา คอมพิวเตอร ท่ี แทรก ใน HTML
  ข เปน โปรแกรม สำเรจ็รปู สำหรบั สราง มลัต-ิ 

  มีเดีย
​ ​ค​ เปน เว็บเพจ ที่ นำเสนอ ขอมูล บน เว็บ-
   เบราวเซอร
  ง เปน โปรแกรม ท่ีชวย ให คอมพิวเตอร รองรับ  

 การนำ เสนองาน ใน รูปแบบ มัลติ มีเดีย
49.​เสน​เวลา​ม​ีความ​สำคญัตอ​การ​เคลือ่นไหว​ของ​

วัตถุ​อยางไร
  ก เสน เวลา นอย จะ ทำให วัตถุ เคลื่อนไหว ชา
  ข เสน เวลา นอย จะ ทำให วัตถุ เคลื่อนไหว เร็ว
​ ​ค​ เสน เวลา นอย จะ ทำให วตัถ ุม ีความ ละเอยีด  

 มากขึ้น
  ง เสน เวลา นอย จะ ทำให วตัถ ุม ีความ ละเอยีด  

 นอยลง
50.​รูปภาพ​ที่​สราง​ใน​ Macromedia​ Flash​

Professional​8​มี​ลักษณะ​อยางไร
  ก  เกิด จาก การ รวมตัว ของ Pixel 
  ข เมื่อ ลด ขนาด จะ ทำให ไม คมชัด
​ ​ค​ เมื่อ ขยาย ขนาด จะ ทำให เกิด รอยแตก 
  ง เกิด จาก การ คำนวณ ทาง คณิตศาสตร 
51.​ภาพ​เคลื่อนไหว​ใด​สราง​จาก​การ​ใช​คำ​สั่ง​
​ ​Create​Motion​Tween
  ก มือ กำ และแบ สลับ ไป มา
  ข วงกลม กลาย เปน ดอกไม
​ ​ค​ ดินสอ เปลี่ยนสี ไป เรื่อย ๆ
  ง เรือ แลน จาก ดานซาย ไป ดานขวา

52.​ขอ​ใด​คือ​ขอกำหนด​ของ​การ​เคลื่อนที่​แบบ​
​ ​เปลี่ยน​รูปราง
  ก รูปภาพ นั้น จะ ตอง ไมมี สี
  ข รูปภาพ นั้น จะ ตอง เปน Raster
​ ​ค​​รูปภาพ นั้น จะ ตอง ไมได จัดกลุม
  ง รูปภาพ นั้น จะ ตอง เปลี่ยน จาก รูปทรง  

 เรขาคณิต ไป เปน วัตถุ อื่น
53.​“​ซูเน​โอะ​ทำ​โฆษณา​จำหนาย​ยาสีฟน​ผาน​ทาง​

รายการ​วิทยุ”​​ซูเน​โอะ​ใช​โพรโทคอล​แบบ​ใด
  ก แบบ ทั่วไป
  ข แบบ เฉพาะ เจาะจง
​ ​ค​​แบบ ไม เฉพาะ เจาะจง
  ง แบบ ผูนำ เสนองาน มี บทบาท โดย ตรง
54. “โก​โบริ​คุย​กับ​มะลิ​เกี่ยวกับ​ขาว​การ​ขึ้นราคา​

ไขไก”​โก​โบริ​ทำหนาท่ี​ใด​ใน​การนำ​เสนองาน
  ก ผูรับ ขอมูล
  ข โพรโทคอล
​ ​ค​ ผูนำ เสนองาน
  ง ไมได ทำหนาที ่ใด เนือ่งจากโก โบร ิไมได เปน  

 ผูจำหนาย ไขไก
55.​ขอ​ใด​คือ​วัตถุ​ประสงค​ของ​การ​ฝกอบรม
   ก เพื่อให ไดรับ การ ยอมรับ และ เชื่อ ใน สิ่ง ที่  

 นำเสนอ 
  ค​ เพื่อให ผูรับ ขอมูล คลอยตาม และ ชื่นชม 

 ผูนำ เสนองาน 
  ข เพ่ือให ไดรับ การ อนุมัติ หรือ ความ เห็นชอบ
   จาก ผูรับขอมูล    
  ง เพ่ือให ผูรับ ขอมูล มี พฤติกรรม เปล่ียนแปลง 

  ไปตามความ ตองการ 
56. ขอ ใด ไมใช​การ กระทำ ใน ขั้น เตรียมตัว ของ 

ผูนำ เสนองาน
  ก วิเคราะห ผูรับ ขอมูล
  ข เลือก ใช โพรโทคอล ที่ เหมาะสม
​ ​ค​ ทำความ เขาใจ กับ งาน ที่ นำเสนอ
  ง แจก บทสรุป ของ งาน ที่ ตองการ นำเสนอ
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57. “​โดเรมอน​ตอง​นำ​เสนองาน​ใน​เวลา​ท่ี​นานมาก”  
โดเรมอน​ควร​ปฏิบัติ​อยางไร

  ก ขอ ลด เวลา ใน การนำ เสนองาน
  ข ยกตัวอยาง ที่ เกี่ยวกับ งาน เพิ่ม มากขึ้น
​ ​ค​ เขา ชา กวา เวลา ที่ กำหนด และ ออก กอน  

 หมด เวลา 
  ง แจง แก ผูรับ ขอมูล วา อาจจะ เลิก นำ เสนอ  

 งาน กอน เวลา  
58. “โน​บิตะ​ใช​คอมพิวเตอร​ไม​เปน​และ​ตองการ​

นำ​เสนองาน​ให​ม​ีความ​นา​เชือ่ถอื”​โน​บติะ​ควร 
​เลือก​นำ​เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ใด

  ก เว็บไซต
  ข รายงาน
​ ​ค เอกสาร อิเล็กทรอนิกส
  ง เครื่องฉาย ภาพ ขาม ศีรษะ
59.​ไอคอน​เปน​สัญลักษณ​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​

นำเสนอ ขอมูล ประเภท ใด
  ก แผนใส
  ข สิ่งพิมพ
​ ​ค​ วัตถุ ทึบแสง
  ง ไฟล อิเล็กทรอนิกส
60.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​การ​ใช​เทคโนโลยี​ใน​การนำ​
​ ​เสนองาน​ได​ถูกตอง
  ก ตอง ใช ควบคู กับ คอมพิวเตอร เทานั้น
  ข ใชได กับ โพรโทคอล ท่ี เฉพาะ เจาะจง เทาน้ัน
​ ​ค​​ตอง ใช ทั้ง ฮารดแวร และ ซอฟตแวร ใน  

 การนำ เสนองาน
  ง ม ีความ นา เชือ่ถอื กวา การ นำเสนอ ขอมลู ใน  

 รูปแบบ ไฟล อิเล็กทรอนิกส
61.​ขอ​ใด​คือ​ขอมูล​ที่​ได​จาก​การ​นำเสนอ​ดวย​
​ ​เครื่องฉาย​ภาพ​ขาม​ศีรษะ
  ก ภาพนิ่ง 2 มิติ
  ข ภาพ เคลื่อนไหว 2 มิติ
​ ​ค​ ภาพ วัตถุ ทึบแสง 3 มิติ
  ง ภาพนิ่ง ประกอบ เสียง บรรยาย

62.​เทคโนโลย​ีที​่ใช​ใน​การนำ​เสนองาน​ใด​ไม​ตอง​
เชื่อม​ตอ​กับ​คอมพิวเตอร​หรือ​เทคโนโลยี​อื่น

  ก ลำโพง
  ข แอลซีดี โพร เจ กเตอร
​ ​ค​ จอภาพ แบบ พลาสมา
  ง เครื่องฉาย ภาพ โปรงใส
63.​ขอ​ใด​คือ​ขอดี​ของดี​แอล​พี​โพร​เจ​กเตอร
  ก มี ราคาถูก
  ข  มี พัดลม ขนาดใหญ
​ ​ค ภาพ ที่ ได มี ความ สมจริง
  ง ไม ตอง เชื่อม ตอ คอมพิวเตอร
64.​ซอฟตแวร​ใด​สามารถ​เรยีก​ใชได​จาก​ไอคอน​

มาย​คอมพิวเตอร
  ก Hologram
  ข Internet Explorer
​ ​ค​​Windows Media Player
  ง Windows Picture and Fax Viewer 
65.​สญัลกัษณ​z z ใน​Windows​Media​Player​

ทำหนาที่​อะไร
  ก ปด การนำ เสนองาน
  ข เปดงาน ที่ ตองการ นำเสนอ
​ ​ค​ หยุด การนำ เสนองาน ชั่วคราว
  ง ปรับ ความ คมชัด ของ การนำ เสนองาน
66. ขอ ใด​ไมใช​ความ​สามารถ​ของ​Windows​
​ ​Picture​and​Fax​Viewer
  ก นำเสนอ ภาพนิ่ง
  ข แสดง ภาพนิ่ง แบบ อัตโนมัติ
​ ​ค​​พิมพ ขอความ เพิ่ม ใน ภาพนิ่ง
  ง เปลี่ยน ภาพนิ่ง เปน ภาพ เคลื่อนไหว
67. ขอ ใด ไมใช​ความ​สามารถ​ของ​กลอง​ขอความ​

ใน​Microsoft​PowerPoint​
  ก หมุน ได 360 องศา
  ข เคลื่อนที่ ไป มา บน ภาพนิ่ง ได
​ ​ค​ แทรก เสียง บรรยาย ภาพนิ่ง ได
  ง ขยาย ขนาด ความ กวาง และ ความ สูง ได
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68.​งาน​นำเสนอ​ที่​สราง​จาก​Microsoft​Power 

Point​เหมาะสำหรับ​นำ​เสนองาน​ใน​รูปแบบ​ใด

  ก นำเสนอ บน เว็บเบราวเซอร

  ข นำเสนอ ประกอบการ บรรยาย

​ ​ค​​บันทึก ลง ใน แผน ซีดี เพื่อให ผูรับ ขอมูล 

   พก พาไป ใช ดวย ตน เอง

  ง บันทึก ลง ใน คอมพิวเตอร เพื่อให ผูรับ 

   ขอมูล แกไข ขอมูล ที่ นำเสนอ ได

69.​ขอ​ใด​กลาว​ถึง​บาน​หนาตาง​ใน​สวนประกอบ​

ของ​Microsoft​PowerPoint​ได​ถูกตอง

  ก ใช แสดง ปุม คำ สั่ง ที่ ใช บอย ๆ

  ข ปรับ เปลี่ยนไป ตาม เครื่องมือ ที่ กำลัง 

   ใชงาน

​ ​ค​​ใช แสดง ภาพนิง่ ทัง้หมด ทีอ่ยู ใน Microsoft  

 PowerPoint

  ง เปน สวนประกอบ ที ่ม ีพืน้ที ่ใชงาน มาก ทีส่ดุ  

 ใน หนาตาง โปรแกรม Microsoft Power 

 Point

70. “ฮา​โตริ​ตองการ​ดู​จำนวนภาพนิ่ง​ทั้งหมด” 

  ฮา​โตร​ิควร​ด​ูจาก​สวนประกอบ​ใด​ในหนาตาง​

โปรแกรม​Microsoft​PowerPoint

  ก  ภาพนิ่ง

  ข  แถบ เมนูคำสั่ง

​ ​ค บาน หนาตาง งาน

  ง  แถบ แสดง สถานะ 

71.​ใคร​ควร​เลือก​ใช​Internet​Explorer​นำเสนอ​

งาน​มาก​ที่สุด

  ก ทา เคชิ ตอง การนำ เสนองาน ไป ยัง ทั่วโลก

  ข  โดเร มี ตอง การนำ เสนองาน ที่ เปน ภาพนิ่ง

​ ​ค​ ไจโกะ ตอง การนำ เสนองาน ที่ เปน

    ภาพ เคลื่อนไหว

  ง ชิชิ มารุ ตอง การนำ เสนองาน ที่ เปน เสียง  

 บรรยาย ประกอบ ภาพ เคลื่อนไหว 

72.​ขอ​ใด​คือ​วิธีการ​เรียกใช​แมแบบ

  ก คลิก ขวา ที่ แถบ เมนู เลือก ออกแบบ   

 ภาพนิ่ง

  ข คลิก รูปแบบ ที่ เมนู คำ สั่ง เลือก ออกแบบ  

 ภาพนิ่ง

​ ​ค​ ดับเบิลคลิก ที่ บาน หนาตาง งาน เลือก   

 ออกแบบ ภาพนิ่ง

  ง แด รก เมาส บน ภาพนิ่ง จนกวา จะ ปรากฏ  

 แมแบบ ที่ ตองการ 

73.​ภาพนิ่ง​ใด​ที่จะ​มี​ลักษณะ​ของ​แมแบบ​

  แตกตาง​กัน

  ก ภาพนิ่ง แรก กับ ภาพนิ่ง ตอไป

  ข ภาพนิ่ง แรก กับ ภาพนิ่ง สุดทาย

​ ​ค​​ภาพนิ่ง ทั้งหมด กับ ภาพนิ่ง สุดทาย

  ง ภาพนิ่ง แรก กับ ภาพนิ่ง ที่ แทรก เพิ่มเติม

74.​ใคร​ควร​เลือก​ใช​มุมมอง​ปกติ​มาก​ที่สุด

  ก ฮา นะ ตองการ คัดลอก ภาพนิ่ง ที่ 3

  ข ทา นะ ตอง การนำ เสนองาน ให ผูอื่น ดู

​ ​ค​ ​โฮชิโร ตองการ เรียงลำดับ ของ ภาพน่ิง ใหม

  ง ทาโร ตองการ พมิพ งาน นำเสนอ ใน รปูแบบ  

 เอกสาร สิ่งพิมพ

 75.​การ​บันทึก​งาน​นำเสนอ​แบบ​ใด​สามารถ​

​ ​กำหนด​ชื่อ​งาน​นำเสนอ​ได

  ก บันทึก

  ข บันทึก ชื่อ

​ ​ค บันทึก เปน

  ง บันทึก อัตโนมัติ

76.​การ​ใช​คำ​ส่ัง​ใด​ชวย​สราง​เอกสาร​ส่ิงพิมพ​ที่​มี​

ภาพนิ่ง​9​หนา​ใน​แผน​เดียวกัน

  ก ภาพนิ่ง

  ข หนา บันทึก ยอ

​ ​ค​ มุมมอง เคา ราง

  ง เอกสาร ประกอบคำ บรรยาย
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77. “นิช​คุณ​ไม​สามารถ​สั่ง​พิมพ​งาน​นำเสนอ​ใน​
รูปแบบ​สิ่งพิมพ​ได”​​นิช​คุณ​ควร​ปฏิบัติ​

  อยางไร
  ก ตรวจสอบ เครื่องพิมพ
  ข ตรวจสอบ การ เชื่อม ตอ อินเทอรเน็ต
​ ​ค​ ปด และ เปด เครื่อง คอมพิวเตอร ใหม
  ง ติดตั้ง Microsoft PowerPoint ใหม
78. “มิยาโกะ​ตองการ​นำเสนอ​รูปภาพ​ตน​เอง​ใน​

Microsoft​ PowerPoint”​ มิยาโกะ​ควร​ใช​ 
คำ​สั่ง​ใด

  ก แทรก รูปภาพ ตัดปะ
  ข แทรก รูปภาพ จาก แฟม
​ ​ค​ แทรก รูปภาพ ผู สรางงาน นำเสนอ
  ง แทรก รูปภาพ จาก มาย คอมพิวเตอร

79.​คำ​สั่ง​ใด​ไม​สามารถ​สั่ง​ได​จาก​หนาตาง​การ​
​ ​พิมพ
  ก เติม เสน กรอบ ให ภาพนิ่ง
  ข พิมพ เอกสาร ดวย ระดับ สีเทา
​ ​ค​ สั่งให พิมพ เอกสาร ดวย เครื่อง ที่ 2
  ง เติม ขอความ ที่ หัว กระดาษ ของ เอกสาร
    ที่ พิมพ 
80. “​กุลิโกะ​ตองการ​ยอนกลับไป​นำเสนอ​ภาพนิ่ง​

ที่​เคย​นำเสนอ​ไป​แลว”​กุลิโกะ​ควร​ปฏิบัติ​
  อยางไร
  ก กด แปน Enter 
  ข กด แปน Spacebar 
​ ​ค​ กด แปน Backspace 
  ง กด หมาย เลขหนา ของ ภาพนิ่ง ที่ ตองการ  

ตอนที่​2 ตอบคำถามตอไปนี้ (ขอละ 2 คะแนน) 

 1. การนำเสนองานแบงเปนกี่ประเภท อะไรบาง  

 2. การทำโครงงานแบงเปนกี่ขั้นตอน อะไรบาง

​3. ภาพนิ่งใน Microsoft PowerPoint หมายถึงอะไร  

 4. วงจรพัฒนาโปรแกรมแบงเปนกี่ขั้นตอน อะไรบาง

3​ประเภท​คือ​การ​บรรยาย​สรุป​การ​นำเสนอ​และ​การ​
​ฝกอบรม

6​ ขั้นตอน​ คือ​ การ​คัดเลือก​หัวขอ​โครงงาน​ การ​ศึกษา​ 

สวนประกอบ​ของ​หนาตาง​โปรแกรม​มี​ลักษณะ​เปน​

5​ขั้นตอน​คือ​การ​วิเคราะห​ปญหา​การ​ออกแบบ-​

คนควา​ การ​จัดทำเคาโครง​ของ​โครงงาน​ การ​ทำ​โครงงาน​ การ​เขียน​รายงาน​ การ​นำเสนอ​และ​เผยแพร​

โครงงาน

พื้นที่​ที่​ใช​สำหรับ​สรางงาน​นำเสนอ​​ซึ่ง​จะ​ปรากฏบน​หนาจอ​คอมพิวเตอร​เมื่อ​นำ​เสนองาน

โปรแกรม​การ​เขียน​โคด​การ​ทดสอบ​โปรแกรม​และ​การ​บำรุง​รักษา
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 5. ผังงานระบบแตกตางจากผังงานโปรแกรมอยางไร 

 6. การนำเสนองานที่ดีผูนำเสนองานควรปฏิบัติอยางไร 

 7. สตอรีบอรดมีความสำคัญตอการนำเสนองานอยางไร

 8. แมแบบใน Microsoft PowerPoint มีประโยชนอยางไร  

  

 9. การทดสอบโปรแกรมสามารถทำไดกี่ลักษณะ อะไรบาง  

 10. ผูนำเสนองานควรพิจารณารูปแบบของงานนำเสนออยางไร 

 

 

11. การศึกษาคนควาเพื่อทำโครงงานมีแนวทางในการปฏิบัติอยางไร  

12. Instance ใน Macromedia Flash Professional 8 คืออะไร 

  

ชวย​ใน​การ​ราง​งาน​นำเสนอ​เพื่อให​เห็น​รูปแบบ​

2​ลกัษณะ​คอื​การ​ตรวจสอบ​ขอ​ผดิ​พลาด​ที​่

ศกึษา​รปูแบบ​ของ​ขอมลู​ที​่ตองการนำเสนอ​

ศึกษา​โครงงาน​ของ​ผูอื่น​กำหนด​

การนำ​ Symbol​ ใน​ Library​ ที่​เคย​

ชวย​ออกแบบ​และ​สรางงาน​นำเสนอ​แบบ​

ของ​งาน​นำเสนอ​โดย​รวม​​ทำให​เกิดแนว​ทางใน​การ​สรางงาน​นำเสนอ

สำเร็จรูป​ทำให​ผู​สรางงาน​นำเสนอ​ไม​ตอง​ออกแบบ​เอง​และ​งาน​นำเสนอ​มี​รูปแบบ​เดียวกัน​ทุก​ภาพนิ่ง

อาจจะ​เกิดขึ้น​และ​การ​ตรวจสอบ​ความ​ถูกตอง​ของ​โปรแกรม

พิจารณาความ​รูความ​สามารถ​ของ​ตน​เอง​ ลักษณะ​ของ​ผูรับ​ขอมูล​ และ​ความ​นา​เชื่อถือ​ของ​งาน​ที่​ตองการ​

นำเสนอ​

หัวขอยอย​กำหนด​แหลงขอมูล​กำหนด​ระยะเวลา​และ​ผู​รับผิดชอบ​ใน​การ​ศึกษา​คนควา​แลวจึง​ปฏิบัติ​การ

ศึกษา​คนควา​

สราง​ไวมา​ใชงาน​

ผังงาน​ระบบ​จะ​แสดง​ภาพรวม​ของ​ระบบ​โดย​ไม​

เตรียมตัว​กอน​นำเสนอ​ใช​สื่อ​โพรโทคอล​และ​

แสดง​วิธีการ​คำนวณ​แต​ผังงาน​โปรแกรม​จะ​แสดงวิธี​การคำนวณ​หรือ​การ​ทำงาน​ยอย​ใน​โปรแกรม

เทคนิค​ที่​เหมาะสม​แลวจึง​สรุป​หรือ​ประเมินผล​ภายหลัง​การนำ​เสนองาน​ทุกครั้ง​
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13. การวาดวัตถุดวย Pencil Tool สามารถเลือกลักษณะเสนไดกี่แบบ อะไรบาง  

  

14. ยกตัวอยางหลักการสรางงานนำเสนอดวย Microsoft PowerPoint มาอยางนอย 3 ขอ 

15. Skin Mode เปนชื่อหนาตางโปรแกรมของซอฟตแวรใด และแตกตางจากหนาตางโปรแกรมอื่น ๆ 

  อยางไร 

16. การนำ เสนองาน แอนิเมชัน ประกอบการ บรรยาย ตอ ผูรับ ขอมูล 50 คน ผู นำเสนอ จะ ตอง ใช ฮารดแวร 

  อะไร บาง 

17. คำ สัง่ สราง อลับัม้ รปู ใน Microsoft PowerPoint ม ีลกัษณะ อยางไร และ เหมาะ ตอ การ นำเสนอ ใน รปูแบบ ใด  

 

18. รูปวงกลมที่สรางใน Macromedia Flash Professional 8 เมื่อลบ Fill ออกแลวรูปวงกลมนั้นจะมี 

  ลักษณะอยางไร  

19. แอดเดรสบารเปนสวนประกอบทีส่ำคญัของซอฟตแวรสงเสรมิการนำเสนอใด และซอฟตแวรดงักลาว 

  มีจุดเดนในการนำเสนออยางไร 

20. ไอคอนท ีม่สีญัลกัษณเปนแผนฟลอ็ปปด้สิกนยิมใชแทนคำสัง่ใด ยกตวัอยางโปรแกรมทีม่สีญัลกัษณ 

  ดังกลาวมา อยางนอย 1 โปรแกรม 

มี​แต​เสน​ที่​เปน​รูป​วงกลม​จะ​ไมมี​พื้นที่​ภายใน​เมื่อ​วางทับ​กับ​วัตถุ​อื่น​จะ​ทำให​เห็น​วัตถุ​ที่​

Internet​Explorer​​สามารถ​นำเสนอ​ขอมูล​ได​หลากหลาย​ไป​ยัง​ทั่วโลก

ใช​สำหรับ​บันทึก​งาน​ใน​รูปแบบ​ไฟล​อิเล็กทรอนิกส​เชน​

3​แบบ​คือ​

Straighten,​Smooth​และ​Ink​

(1)​สราง​งาน​นำเสนอ​หนึ่ง​หัว​ขอตอ​ภาพนิ่ง​หนึ่ง​หนา​(2)​ไม​ใช​สี​ประกอบ​ภาพนิ่ง​ที่​ฉูดฉาด​เกินไป​

(3)​ใน​ภาพนิ่งหนึ่ง​หนา​ไม​ควร​มี​ขอความ​เกิน​8​​บรรทัด

Windows​Media​Player​เปน​หนาตาง​โปรแกรม​ที่​มี​หลาย​รูปแบบ​มุงเนน​ความ​สวยงาม​มากกวา​

คอมพิวเตอร​โพร​เจ​กเตอร​ลำโพง​และ​ไมโครโฟน​​

เปนการ​แทรก​รูปภาพ​เพื่อ​สรางงาน​นำเสนอ​ที่​ใช​ขอมูล​ใน​รูปแบบ​ภาพนิ่ง​เปนหลัก​ โดย​นิยมใช​นำเสนอ​ใน​ 

งาน​แตงงาน​หรือ​งานเลี้ยง​สังสรรค​ตาง​ๆ​

การ​ตั้งคา​หรือ​ใชงาน​โปรแกรม​อยาง​ละเอียด

ทับอยู​ภาย​ใน​วงกลม​นั้น

Microsoft​PowerPoint
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เรื่องที่ศึกษา​ ​บันทึกเมื่อ​
แหลงคนควา 1) จากหนังสือ  ผูแตง 
  โรงพิมพ  ปที่พิมพ  หนา 
 2) จากรายการวิทยุ–โทรทัศน ชื่อรายการ 
  ออกอากาศเมื่อวันที่  เดือน  พ.ศ. 
 3) จากเว็บไซต 
สรุปความรู

ประโยชนที่ไดรับ

การนำไปใช

แนวทางที่จะปฏิบัติตอไป

 แบบบันทึกความรู



คูมือครู  แผ น การ จัดการ เรียน รู เทคโนโลยีสารสนเทศ ม. 3  135​

 แบบบันทึกผลการ สำรวจ

รายการ แหลง​ที่พบ การนำ​ไป​ใช​ประโยชน
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หัวขอ/ประเด็นอภิปราย
สรุปผล

การนำไปใช

 
ขอเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพิ่มเติม

          

 แบบบันทึกผลการ อภิปราย



คูมือครู  แผ น การ จัดการ เรียน รู เทคโนโลยีสารสนเทศ ม. 3  137​

เรื่อง​ที่สัมภาษณ
​ชื่อ​ผูใหสัมภาษณ​   อาชีพ 
​ชื่อ​ผูสัมภาษณ
สรุ​ปผลการ​สัมภาษณ

ประโยชน​ที่ได​รับจาก​การ​สัมภาษณ

​การนำ​ความรูไป​ใช​

        

 แบบบันทึกการสัมภาษณ
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ที่ ชื่อ–นามสกุล

รายการประเมิน

คะแนน
ระดับ 
คุณภาพการ

ออกแบบ

ความ
ประ ³ีต
สวยงาม

ความ
ถูกตอง​

ของชิ้นงาน 

ความคิด
สรางสรรค

5 5 5 5 20 

4 = ดีมาก   3 = ดี   2 = พอใช   1 = ควรปรับปรุง    

เกณฑการประเมินและระดับคุณภาพ
 18–20 หมายถึง ดีมาก
 15–17 หมายถึง ดี
 9–14 หมายถึง พอใช
 1–8 หมายถึง ควรปรับปรุง
จำนวนนักเรียนที่ผานระดับคุณภาพ  คน
จำนวนนักเรียนที่ไมผานระดับคุณภาพ  คน

                            ลงชื่อ​  ผูประเมิน

 แบบ ประเมิน คุณภาพ ของชิ้น งาน
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ที่ ชื่อ–นามสกุล

รายการประเมิน

คะแนน
ระดับ 
คณุภาพ

ความ​
พรอม 
ในการ
นำเสนอ

วิธี การ
นำเสนอ
นา สนใจ

​เนื้อหา
ถูกตอง
ครบถวน​

การ ใช
สื่อ​ประกอบ​

  

การ
ตอ บ
คำ​ถาม
ตรง

ประเด็น

4 4 4 4 4 20 

4 = ดีมาก   3 = ดี   2 = พอใช   1 = ควรปรับปรุง    

เกณฑการประเมินและระดับคุณภาพ
 18–20 หมายถึง ดีมาก
 15–17 หมายถึง ดี
 9–14 หมายถึง พอใช
 1–8 หมายถึง ควรปรับปรุง
จำนวนนักเรียนที่ผานระดับคุณภาพ  คน รอยละ 
จำนวนนักเรียนที่ไมผานระดับคุณภาพ  คน รอยละ 

                            ลงชื่อ​  ผูประเมิน

 แบบประเมิน การนำ เสนอ ผลงาน



รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1.​ เจตคติที่ดีตอ​
​ การ​ทำโครง​งาน

1. มีความสนใจ เอาใจใส ตั้งใจ และเต็มใจทำงาน

2. ปฏิบัติงานอยางมีความสุข

3. เห็นประโยชนของการทำงาน

2. มารยาท
  ในการทำ งาน

1. รับผิดชอบงานในหนาที่ของตนเอง

2. ใชคำพูดที่สุภาพไพเราะกับเพื่อนรวมงาน

3. ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น

4. มีน้ำใจ ชวยเหลื อ เผื่อแผ และแบงปนวัสดุอุปกรณแกผูรวมงาน

3.​​ ความ​รบัผดิชอบ 1. ทำงานตามหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย

2. ทำงานสำเร็จ  สงงานตรงเวลา

3. ดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรที่ใชในการทำงาน

4.​​ ความรอบคอบ​ 1. ทำงานดวยความระมัดระวัง และหาวิธีปองกันอันตราย

2. ทบทวนรายละ เอียดของงานที่ทำ

3.  ตรวจสอบผลงานที่ทำเสร็จแลว 

5.​​ความคิด​
​ ​สรางสรรค

1. มี ความคิดริเริ่มสรางผลงานใหม ๆ 

2. ออกแบบชิ้นงานแตกตางจากผูอื่น

3. ตกแตงและดัดแปลงงานไดหลายแบบ

4.  ทำงานตาง ๆ ดวยความละเอียดลออ

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​

 เคร� องมือ ประเมิน ผลการเรียน รู ดาน คุณธรรม 

จริยธรรม และ คานิยม 

หนวยการเรียนรูที่​1​หลักการทำโครงงาน
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง
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เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง

หนวยการเรียนรูที่​2​โปรแกรมภาษาขั้น​พื้นฐาน
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§

คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1.​ เจตคติ​ที่​ดี​ตอ​
​ โปรแกรม​ภาษา
​ ขั้น​พื้นฐาน​

1. มีความสนใจ เอาใจใส ตั้งใจ และเต็มใจทำงาน

2. ปฏิบัติงานอยางมีความสุข

3. เห็นประโยชนของการทำงาน

2.  มารยาท
  ในการทำ งาน 
  

1. รับผิดชอบงานในหนาที่ของตนเอง

2. ใชคำพูดที่สุภาพไพเราะกับเพื่อนรวมงาน

3.  ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น

4.  มีน้ำใจ ชวยเหลื อ เผื่อแผ และแบงปนวัสดุอุปกรณแกผูรวมงาน

3.​​ ความรอบคอบ
 

1. ทำงานดวยความระมัดระวัง และหาวิธีปองกันอันตราย 

2. ทบทวนรายละเอียดของงานที่ทำ

3. ตรวจสอบผลงานที่ทำเสร็จแลว

4.​​ ​ความคิด
​ ​สรางสรรค​

1. มี ความคิดริเริ่มสรางผลงานใหม ๆ 

2. ออกแบบชิ้นงานแตกตางจากผูอื่น

3. ตกแตงและดัดแปลงงานไดหลายแบบ

4.  ทำงานตาง ๆ ดวยความละเอียดลออ

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​



หนวยการเรียนรูที่​3​การ​นำเสนองาน
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง
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รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1.​ เจตคติ​ที่​ดี​ตอ​​
 การนำ เสนอ งาน 

1. มีความสนใจ เอาใจใส ตั้งใจ และเต็มใจทำงาน

2. ปฏิบัติงานอยางมีความสุข

3. เห็นประโยชนของการทำงาน

2. มารยาท
  ในการทำ งาน

1. รับผิดชอบงานในหนาที่ของตนเอง

2. ใชคำพูดที่สุภา พไพเราะกับเพื่อนรวมงาน

3.  ยอมรับฟงความ คิดเห็นของผูอื่น

4.  มีน้ำใจ ช วยเหลื อ เผื่อแผ และแบงปนวัสดุอุปกรณแกผูรวมงาน

3.​ ความ​รับผิดชอบ
  

1. ทำงาน ตาม หนาที่ ที่ ไดรับ มอบหมาย 

2. ทำงาน สำเร็จ สง งาน ตรงเวลา 

3. ดูแลรักษา อุปกรณ คอมพิวเตอร ที่ ใช ใน การ ทำงาน 

4.​​ ​ความคิด​
​ ​สรางสรรค

1. มีความคิดริเริ่มสรางผลงานใหม ๆ 

2. ออกแบบชิ้นงานแตกตางจากผูอื่น 

3.  ตกแตงและดัดแปลงงานไดหลายแบบ

4.  ทำงานตาง ๆ ดวยความละเอียดลออ

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง
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หนวยการเรียนรูที่​4​Microsoft​PowerPoint​
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1.​ เจตคติ​ที่​ดี​ตอ​
​​​​​Microsoft​
​ PowerPoint​

1. มีความสนใจ เอาใจใส ตั้งใจ และเต็มใจทำงาน

2. ปฏิบัติงานอยางมีความสุข

3. เห็นประโยชนของการทำงาน

2. มารยาท
  ในการทำ งาน

1. รับผิดชอบงานในหนาที่ของตนเอง

2.  ใชคำพูดที่สุภาพไพเราะกับเพื่อนรวมงาน

3.  ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น

4.   มีน้ำใจ ชวยเหลื อ เผื่อแผ และแบงปนวัสดุอุปกรณแกผูรวมงาน

3.​​ ความรบัผดิชอบ 1. ทำงานตามหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย

2. ทำงานสำเร็จ สงงานตรงเวลา

3.  ดูแล รักษา อุปกรณ คอมพิวเตอร ที่ ใชในการ ทำ งาน

4.​​ ความรอบคอบ 1.  ทำงานดวยความระมัดระวัง และหาวิธีปองกันอันตราย 

2.  ทบทวนรายละเอียดของงานที่ทำ

3.  ตรวจสอบผลงานที่ทำเสร็จแ ลว

5.​​ ​คว​าม​ขยัน
  แล ะอดทน

1. ทำงานดวยตนเอง

2. พยายามทำงานใหเสร็จกอนกำหนด 

3. แสวงหาความรูและใฝเรียนรูเกี่ยวกับงานที่ทำอยูเสมอ

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง



 เคร� องมือ ประเมิน ผลการเรียน รู ดาน ทักษะ/กระบวนการ

หนวยการเรียนรูที่​1​หลักการ​ทำ​โครง​งาน
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1. ทักÉะ การ ทำงาน 
​ รวมกับ​ผูอื่น

1. ทำงานตามบทบาทหนาที่ในกลุม 

2. แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานที่ทำ 

3. ทำงา นรวมกับผูอื่นและใหความรวมมือกับกลุม 

4.  นำเสนองาน ประเมินผล และปรับปรุงงานของกลุม

2.​​ทักษะ​การ​แสวง​หา
​ ​ความรู

1. คนหาขอมูลจากแหลงขอมูลที่หลากหลายและเชื่อถือได 

2. รวบรวมขอมูลและความรูเปนหมวดหมู  

3. สังเกตสิ่งตาง ๆ รอบตัวเพื่อเลือกใชใหเหมาะกับงาน  

4. สำรวจขอมูลและเก็บรวบรวมไวเพื่อใชประโยชน   

5. บันทึกเกี่ยวกับขอมูลที่พบเห็นเปนประจำ    

3.​​​ทักษะการนำเสนอ
  ผลงาน

1. นำเสนอผลงานดวยรูปแบบที่เหมาะสม

2. มีทักษะในการดึงดูดความสนใจในการนำเสนอผลงาน

3. มีบุคลิกภาพที่ดีในขณะที่นำเสนอผลงาน

4. ทักÉะ การใช
​ เทคโนโลยี

1. เ ลือกใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับการทำงาน 

2. รูและใชงานเทคโนโลยีไดอยางถูกตอง  

3. ใชเทคโนโลยีสงเสริมการทำงานของตนเองและกลุมไดอยางเหมาะสม

4. ใชเทคโนโลยีโดยคำนึงถึงจริยธรรม

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง
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หนวยการเรียนรูที่​2​โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1. ทักÉะ การ ทำงาน 
​ รวมกับผูอื่น​

1. ทำงานตามบทบาทหนาที่ในกลุม 

2. แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานที่ทำ 

3. ทำงา นรวมกับผูอื่นและใหความรวมมือกับกลุม 

4.  นำเสนองาน ประเมินผล และปรับปรุงงานของกลุม

2. ทักÉะ การ
​ แสวง​หาความ​รู

1.  คนหาขอมูลจากแหลงขอมูลที่หลากหลายและเชื่อถือได 

2. รวบรวมขอมูลและความรูเปนหมวดหมู  

3. สังเกตสิ่งตาง ๆ รอบตัวเพื่อเลือกใชใหเหมาะกับงาน

4. สำรวจขอมูลและเก็บรวบรวมไวเพื่อใชประโยชน

5. บันทึกเกี่ยวกับขอมูลที่พบเห็นเปนประจำ   

3.​​​ทักษะการนำเสนอ
  ผลงาน

1. นำเสนอผลงานดวยรูปแบบที่เหมาะสม

2. มีทักษะในการดึงดูดความสนใจในการนำเสนอผลงาน

3. มีบุคลิกภาพที่ดีในขณะที่นำเสนอผลงาน

4.  ทักÉะ การใช
​ เทคโนโลยี

1. เ ลือกใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับการทำงาน  

2. รูและใชงานเทคโนโลยีไดอยางถูกตอง    

3. ใชเทคโนโลยีสงเสริมการทำงานของตนเองและกลุมไดอยางเหมาะสม 

4. ใชเทคโนโลยีโดยคำนึงถึงจริยธรรม    

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง



รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1.  ทักÉะ การ ทำงาน 
​​ รวมกับ​ผูอื่น​

1. ทำงาน ตามบทบาทหนาที่ในกลุม
2. แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานที่ทำ
3. ทำงานรวมกับผูอื่นและใหความรวมมือกับกลุม
4. นำเสนองาน ประเมินผล และปรับปรุงงานของกลุม

2.  ทักÉะการจัดการ 1. การวางแผนการทำงาน
2. ทำงานตามกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ
3. มีทักษะในการทำงานแบบประหยัด
4. ทำงานโดยรูจักอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม
5. มีทักษะในการแกปญหาในขณะปฏิบัติงาน

3.​​ทักษะ​การ​แสวง​หา​
​​ ความรู

1. คนหาขอมูลจากแหลงขอมูลที่หลากหลายและเชื่อถือได
2. รวบรวมขอมูลและความรูเปนหมวดหมู
3. สังเกตสิ่งตาง ๆ รอบตัวเพื่อเลือกใชใหเหมาะกับงาน
4. สำรวจขอมูลและเก็บรวบรวมไวเพื่อใชประโยชน
5. บันทึกเกี่ยวกับขอมูลที่พบเห็นเปนประจำ

4.   ทักÉะ การ นำเสนอ 
  ผล งาน

1. นำเสนอผลงานดวยรูปแบบที่เหมาะสม
2. มีทักษะในการดึงดูดความสนใจในการนำเสนอผลงาน
3. มีบุคลิกภาพที่ดีในขณะที่นำเสนอผลงาน

5.  ทักÉะ การ ใช 
​​ เทคโนโลยี

1. เลือกใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับการทำงาน
2. รูและใชงานเทคโนโลยีไดอยางถูกตอง
3. ใชเทคโนโลยีสงเสริมการทำงานของตนเองและกลุมไดอยางเหมาะสม
4. ใชเทคโนโลยีโดยคำนึงถึงจริยธรรม

​ ​ ​ ​ ​ ​ ​​​​​​​คะแนนที่ได
​ ​ ​ ​ ​ ​​​​​​​​​​​​​​​​​คะแนนรวม​
​​ ​ ​ ​ ​ ​ ​​​​​​​​ระดับคุณภาพเฉลี่ย
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หนวยการเรียนรูที่​3​การนำ​เสนอ​งาน​
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง



รายการประเมิน พÄติกรรมการแสดงออก
คะแนน

3 2 1

1.  ทักÉะ การทำ งาน
​ รวม​กับ​ผูอื่น​

1. ทำงานตามบทบาทหนาที่ในกลุม  

2.  แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานที่ทำ   

3. ทำงานรวมกับผูอื่นและใหความรวมมือกับกลุม 

4. นำเสนองาน ประเมินผล และปรับปรุงงานของกลุม

2.​ทักษะ​การแสวง​หา
​ ความรู

1. คนหาขอมูลจากแหลงขอมูลที่หลากหลายและเชื่อถือได 

2. รวบรวมขอมูลและความรูเปนหมวดหมู 

3. สังเกตสิ่งตาง ๆ รอบตัวเพื่อเลือกใชใหเหมาะกับงาน

4.  สำรวจขอมูลและเก็บรวบรวมไวเพื่อใชประโยชน

5. บันทึกเกี่ยวกับขอมูลที่พบเห็นเปนประจำ   

3.​ทักษะการนำเสนอ
  ผลงาน

1.  นำเสนอผลงานดวยรูปแบบที่เหมาะสม

2. มีทักษะในการดึงดูดความสนใจในการนำเสนอผลงาน 

3. มีบุคลิกภาพที่ดีในขณะที่นำเสนอผลงาน

4.   ทักÉะ การใช
​ เทคโนโลยี

1. เ ลือกใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมกับการทำงาน

2. รูและใชงานเทคโนโลยีไดอยางถูกตอง

3. ใชเทคโนโลยีสงเสริมการทำงานของตนเองและกลุมไดอยางเหมาะสม

4. ใชเทคโนโลยีโดยคำนึงถึงจริยธรรม    

คะแนน​ที่ได​

คะแนน​รวม​

ระดับคุณภาพ​เฉลี่ย​
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หนวยการเรียนรูที่​4​Microsoft​PowerPoint
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹»ÃÐàÁÔ¹µ¹àÍ§
คำชี้แจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความเปนจริง

เกณฑการตัดสินคุณภาพ

ชวงคะแนนเฉลี่​ย 2.34–3.00 1.67–2.33 1.00–1.66

ระดับคุณภาพ
3

ดีมาก, ดี
2

พอใช
1

ควร ปรับปรุง

หมายเหตุ การหาระดับคุณภาพเฉลี่ยหาไดจากการนำคะแนนที่ไดในแตละช องมารวมกันแลวหารดวยจำนวนขอ จากนั้น
 นำคะแนนเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑการตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน

สรุประดับคุณภาพดานคุณธรรม​จริยธรรม​และ​คานิยม​ (เขียนเครื่องหมาย 3 ลงในชอง  )

   ดี มาก,  ดี     พอใช      ควร ปรับปรุง



เคร� องมือประเมินสมรรถนะและ ภาระ งาน ของนักเรียน

โดยใชมิติคุณภาพ (Rubrics)

รายการประเมิน
ระดับคุณภาพ

1 2 3 4

1. การวิเคราะหงาน

2. การวางแผนในการทำงาน

3. การ ปฏิบัติงาน 

4. การประเมินผลการทำงาน

เรื่อง​  กลุม ที่​
ภาคเรียน ที่​  ชั้น 

 กระบวนการ ทำงาน เปนการ ลงมอื ทำงาน ดวย ตน เอง โดย มุงเนน การ ฝก วธิกีาร ทำงาน อยาง สมำ่เสมอ 
ทัง้ การ ทำงาน เปน รายบคุคลและ การ ทำงาน เปนกลุม เพือ่ให สามารถ ทำงาน ได บรรล ุเปาหมาย โดย ขัน้ตอน 
ของ กระบวนการ ทำงาน ไดแก การ วิเคราะห งาน การ วางแผนใน การ ทำงาน การ ปฏิบัติ งาน และการ ประเมนิผล 
การ ทำงาน 

เกณฑ​การ​ประเมิน​แยก ตาม ขั้นตอน ของ กระบวนการ ทำงาน 4 ขั้นตอน ดังนี้
1.​การ​วิเคราะห​งาน​
 4 หมายถึง วิเคราะห รายละเอียด ของ งาน ได ครบถวน ดวย ตน เอง
 3 หมายถึง วิเคราะห รายละเอียด ของ งาน ได ครบถวน และ ตองการ ความชวย เหลือ จาก ครู เปนบางคร้ัง
 2 หมายถึง วิเคราะห รายละเอียด ของ งาน ได ครบถวน แต ตอง ไดรับ ความ ชวยเหลือ จาก ครู บอยครั้ง
 1 หมายถึง วิเคราะห รายละเอียด ของ งาน ไม ครบถวนและตองการ ความ ชวยเหลือ จาก ครู ตลอด เวลา

2. การ วางแผน ในการ ทำงาน
 4 หมายถึง กำหนด วิธีการ ทำงาน ตามลำดับ กอน–หลัง ได ถูกตอง เหมาะสมกับ เวลา ที่ กำหนด ได ดวย

ตน เอง
 3 หมายถึง กำหนด วิธีการ ทำงาน ตามลำดับ กอน–หลัง ได ถูกตอง เหมาะสมกับ เวลา ที่ กำหนด และ

 ตองการ ความ ชวยเหลือ จาก ครู เปน บางครั้ง 
 2 หมายถึง กำหนด วธิกีาร ทำงาน ตามลำดบั กอน–หลงั ได ถกูตอง  แต ใชเวลา เกนิ ที ่กำหนดและ ตองการ

 ความ ชวยเหลือ จาก ครู
 1 หมายถึง กำหนด วธิกีาร ทำงาน ตามลำดบั กอน–หล ัง ได ไมถกูตอง และ ไม เหมาะสมกบั เวลา ทีก่ำหนด

 จึง ตองการ ความ ชวยเหลือ จาก ครู ตลอด เวลา

 แบบประเมิน การทำ งาน ตาม กระบวนการ ทำ งาน
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3.​การ​ปฏิบัติ​งาน
 4 หมายถึง ปฏิบัติ งาน ตาม แผนที่ วางไว ได อยาง ถูกตอง รวดเร็ว และ ปลอดภัย
 3 หมายถึง ปฏิบัติ งาน ตาม แผนที่ วางไว ได อยาง ถูกตองและ ปลอดภัย
 2 หมายถึง ปฏิบัติ งาน ตาม แผนที่ วางไว ได อยาง ถูกตอง แต ตองมีครู คอย ดูแล และ แนะนำ เปน 

บางครั้ง
 1 หมายถึง ปฏิบัติ งาน ตาม แผนที่ วางไว ได อยาง ถูกตอง แต ตองมีครู คอย ดูแล และ แนะนำบอยครั้ง    

4. การ ประเมินผล การ ทำงาน 
 4 หมายถึง ตรวจสอบ ผล การ ปฏิบัติ งาน และ ปรับปรุง แกไข ขอบกพรอง ใน การ ปฏิบัติ งาน ไดดวย 

 ตน เอง
 3 หมายถึง ตรวจสอบ ผล การ ปฏิบัติ งาน และ ปรับปรุง แกไข ขอบกพรอง ใน การ ปฏิบัติ งาน ได แต 

ตองมีครู คอย ดูแล และ แนะนำ เปน บางครั้ง
 2 หมายถึง ตรวจสอบ ผล การ ปฏิบัติ งาน และ ปรับปรุง แกไข ขอบกพรอง ใน การ ปฏิบัติ งาน ได แต 

ตองมีครู คอย ดูแล และ แนะนำ บอยครั้ง
 1 หมายถึง ตรวจสอบ ผล การ ปฏิบัติ งาน และ ปรับปรุง แกไข ขอบกพรอง ใน การ ปฏิบัติ งาน ได บาง   

แต ตองมีครู คอย ดูแล และ แนะนำ ตลอด เวลา   
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เกณฑ​การ​ประเมิน​แยก ตาม ขั้นตอน ของ กระบวนการ เทคโนโลยี  6 ขั้นตอน ดังนี้

1.​การกำหนด​ปญหา​หรือ​ความ​ตองการ​

 4 หมายถึง กำหนด ปญหา หรือ ความ ตองการ ดวย ตน เอง ได ตรงประเด็น ชัดเจน และ เหมาะสมกับ
 เวลา ได ดีมาก

 3 หมายถึง กำหนด ปญหา หรือ ความ ตองการ ดวย ตน เอง ได ตรงประเด็น ชัดเจน และ เหมาะสมกับ
 เวลา ไดดี

 2 หมายถึง กำหนด ปญหา หรือ ความ ตองการ ดวย ตน เอง ได ตรงประเด็น ชัดเจน และ เหมาะสมกับ
 เวลา ได พอใช

 1 หมายถึง กำหนด ปญหา หรือ ค วาม ตองการ ดวย ตน เอง ได ตรงประเด็น เหมาะสม แต ตองได รับ
คำ แนะนำ จาก ครู

 ​กระบวนการ​เทคโนโลยี​ เปน กระบวนการ ท่ี เก่ียวของ กับ การ คิด แกปญหา การ คิดริเร่ิมสรางสรรค 
การ ออกแบบ เพื่อ นำไปสู การ ประดิษฐและ การ ปฏิบัติ ที่ ทำให มนุษย ใชสอย ประโยชน ได ตาม ความ ตองการ 
และ ชวย เพ่ิมพูน ประสิทธิภาพ ใน การ ทำ กิจกรรม ตาง ๆ  อีกดวย ข้ันตอน ของ กระบวนการ เทคโนโลยีมี 6 ข้ันตอน 
ไดแก การกำหนด ปญหา หรือ ความ ตองการ การรวบรวม ขอมูล การเลือก วิธีการ แกปญหา การออกแบบ 
และ ปฏิบัติ การประเมินผล และการ ปรับปรุง หรือ พัฒนา 

รายการประเมิน
ระดับคุณภาพ

1 2 3 4

1. การกำหนดปญหาหรือความตองการ 

2. การรวบรวมขอมูล 

3. การเลือกวิธีการแกปญหา 

4. การออกแบบและปฏิบัติ 

5. การประเมินผล

6. การปรับปรุงหรือพัฒนา

เรื่อง​  กลุม ที่​
ภาคเรียน ที่​  ชั้น 

 แบบประเมิน การทำ งาน ตาม กระบวนการ เทคโนโลยี
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2. การรวบรวม ขอมูล

 4 หมายถึง มีการศึกษา คนควา ขอมูล หรือ ขอเท็จจริง ที่ เกี่ยวของ กับ ปญหา หรือ ความ ตองการอยาง 
 ชัดเจน และ ครอบคลุม

 3 หมายถึง มีการศึกษา คนควา ขอมูล หรือ ขอเท็จจริง ที่ เกี่ยวของ กับ ปญหา หรือ ความ ตองการ แต ยัง  
ไม ครอบคลุม

 2 หมายถึง มีการศึกษา คนควา ขอมูล หรือ ขอเท็จจริง ที่ เกี่ยวของ กับ ปญหา หรือ ความ ตองการเพียง 
บางสวน

 1 หมายถึง มีการศึกษา คนควา ขอมูล หรือ ขอเท็จจริง ที่ ไม เกี่ยวของ กับ ปญหา หรือ ความ ตองการ

3.​การเลือก​วิธีการ​แกปญหา​

 4 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ แตละ วิธี ได ถูกตอง และ ตัดสินใจ เลือก วิธีการ แกปญหาไดดี 
ที่สุด ได ดวย ตน เอง 

 3 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ แตละ วิธี ได ถูกตอง และ ตัดสินใจ เลือก วิธีการ แกปญหา ที่ ดี 
ได ดวย ตน เอง 

 2 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ แตละ วิธี ได ถูกตอง  แต ตอง มี ครู คอย แนะนำ ใน การตัดสินใจ 
เลือก วิธีการ แกปญหา ใน บางครั้ง 

 1 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ แตละ วิธี ได ถูกตอง แตตัดสินใจ เลือก วิธีการ แกปญหาไมได เลย

4. การออกแบบ และ ปฏิบัติ 

 4 หมายถึง ออกแบบ ชิ้นงาน ได ตรง กับ ความ ตองการ และ ดำเนินการ สราง ชิ้นงาน ได ถูกตองครบถวน
 3 หมายถึง ออกแบบ ชิ้นงาน ได ตรง กับ ความ ตองการ และ ดำเนินการ สราง ชิ้นงาน ได ถูกตองเปน 

สวนใหญ
 2 หมายถึง ออกแบบ ชิ้นงาน ได ตรง กับ ความ ตองการ และ ดำเนินการ สราง ชิ้นงาน ได ถูกตองเปน 

บางสวน
 1 หมายถึง ออกแบบ ชิ้นงาน ได ตรง กับ ความ ตองการ  แต ดำเนินการ สราง ชิ้นงาน ได ไม เหมาะสม 
5. การประเมินผล 

 4 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ ชิ้นงาน ได ถูกตอง ตรงประเด็น และ รวดเร็วได ดวย ตน เอง 
 3 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ ชิ้นงาน ได ถูกตองและ ตรงประเด็น แต ตอง มีครู คอยดูแล และ 

แนะนำ เปน บางครั้ง
 2 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ ชิ้นงาน ได ถูกตอง แต ตอง ไดรับ ความ ชวยเหลือ จากครู บอยครั้ง
 1 หมายถึง วิเคราะห ขอดี–ขอเสีย ของ ชิ้นงาน ได แต ตอง ไดรับ ความ ชวยเหลือ จากครู ตลอด เวลา
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6.​การปรับปรุง​หรือ​พัฒนา​

 4 หมายถึง ดำเนินการ ปรับปรุง หรือ พัฒนา จุด บกพรอง ของ ช้ินงาน ได ถูกตอง และ เหมาะสมกับเวลาได 
 ดวย ตน เอง

 3 หมายถึง ดำเนินการ ปรับปรุง หรือ พัฒนา จุด บกพรอง ของ ช้ินงาน ได ถูกตอง และ เหมาะสมกับเวลาได  
แต ตองมีครู คอย ดูแล และ แนะนำ เปน บางครั้ง

 2 หมายถึง ดำเนินการ ปรับปรุง หรือ พัฒนา จุด บกพรอง ของ ชิ้นงาน ได ถูกตอง และ เหมาะสมกับเวลา 
ได ดวย ตน เอง  แต ตอง ไดรับ ความ ชวยเหลือ จาก ครู บอยครั้ง

 1 หมายถึง ดำเนินการ ปรับปรุง หรือ พัฒนา จุด บกพรอง ของ ช้ินงาน ไมได เลย จึง ตองการความชวยเหลือ 
จาก ครู ตลอด เวลา
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  การ จัดการ เปนความ พยายาม ของ บุคคล ท่ีจะ จัด ระบบ งาน (ทำงาน เปน รายบุคคล) และ จัด ระบบ คน
(ทำงาน เปนกลุม) เพื่อให ทำงาน สำเร็จ ตาม เปาหมาย อยาง มี ประสิทธิภาพ ซึ่ง ทักษะ การ จัดการเปน วิธีการ 
หรือ รูปแบบ ใน การ ปฏิบัติ งาน เพื่อให เกิด ประโยชน สูงสุด  ประกอบดวย ขั้นตอน การ ตั้ง เปาหมาย
การวิเคราะห ทรัพยากร การ วางแผน และ การ กำหนด ทรัพยากร การ ปฏิบัติ ตาม แผน และ การ ปรับ แผน
และการ ประเมินผล

รายการประเมิน
ระดับคุณภาพ

1 2 3 4

1. การตั้งเปาหมาย 

2.  การ วิเคราะห ทรัพยากร 

3.  การ วาง แผน และ การกำหนด ทรัพยากร 

4.  การ ปฏิบัติ ตาม แผน และ การ ปรับ แผน 

5. การประเมินผล

เรื่อง​  กลุม ที่​
ภาคเรียน ที่​  ชั้น 

เกณฑ​การ​ประเมิน​แยกตามขั้นตอนของทักษะการจัดการ 5 ขั้นตอน ดังนี้

1.​การตั้งเปาหมาย​​

 4 หมายถึง กำหนดเปาหมายสอดคลองกับความตองการดวยตนเองไดตรงประเด็น ชัดเจน และ

เหมาะสมกับเวลาไดดีมาก

 3 หมายถึง กำหนดเปาหมาย สอดคลองกับความตองการดวยตนเองไดตรงประเด็น ชัดเจน และ

เหมาะสมกับเวลาไดดี

 2 หมายถึง กำหนดเปาหมายสอดคลองกับความตองการดวยตนเองไดตรงประเด็น ชัดเจน และ

เหมาะสมกับเวลาไดพอใช

 1 หมายถึง กำหนดเปาหมายสอดคลองกับความตองการดวยตนเองไดตรงประเด็น เหมาะสม  

แตตองไดรับคำแนะนำจากครู

 แบบประเมิน ทักษะ การจัดการ
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2.​การวิเคราะหทรัพยากร

 4 หมายถึง วิเคราะหรายละเอียดของทรัพยากรไดครบถวน ชัดเจน และถูกตองไดดวยตนเอง
 3 หมายถึง วิเคราะหรายละเอียดของทรัพยากรไดครบถวนและถูกตอง แตตองไดรับคำแนะนำ 

และ ความ ชวยเหลือจากครูเปนบางครั้ง
 2 หมายถึง วิเคราะหรายละเอียดของทรัพยากรไดครบถวน แตตองไดรับความชวยเหลือจากครู 

บอยครั้ง
 1 หมายถึง วิเคราะหรายละเอียดของทรัพยากรไดไมครบถวน ตองการความชวยเหลือจากครู 

ตลอดเวลา
3.​การวางแผนและการกำหนดทรัพยากร
 4 หมายถึง วางแผนการทำงานไดถูกตอง ชัดเจน เหมาะสมกับเวลา และเลือกใชทรัพยากรที่มีอยูได

ถูกตอง เหมาะสม และคุมคาไดดวยตนเอง
 3 หมายถึง วางแผนการทำงานไดถูกตอง ชัดเจน เหมาะสมกับเวลา แตการเลือกใชทรัพยากรที่มีอยู

ยังไมถูกตอง เหมาะสม และคุมคา
 2 หมายถึง วางแผนการทำงานไดถูกตอง เหมาะสมกับเวลา แตการเลือกใชทรัพยากรที่มีอยูยังไม 

ถูกตองและคุมคาจึงตองไดรับคำแนะนำบอยครั้ง
 1 หมายถึง ไมสามารถวางแผนการทำงานและเลือกใชทรัพยากรไดถูกตองและเหมาะสมกับเวลา 

จึงตองไดรับคำแนะนำอยูตลอดเวลา
4. การปฏิบัติตามแผนและการปรับแผน  
 4 หมายถึง ดำเนินการและใชทรัพยากรตามแผนที่วางไวไดและเมื่อเกิดปญหาสามารถปรับเปลี่ยน 

แผนไดถูกตองและเหมาะสมไดดวยตนเอง
 3 หมายถึง ดำเนนิการและใชทรพัยากรตามแผนทีว่างไวได แตเมือ่เกดิปญหาไมสามารถปรบัเปลีย่น

แผนไดถูกตองหรือเหมาะสม
 2 หมายถึง ดำเนินการและใชทรัพยากรตามแผนที่วางไวไมไดและเมื่อเกิดปญหาไมสามารถ 

ปรับเปลี่ยนแผนไดเหมาะสมจึงตองไดรับคำแนะนำบอยครั้ง
 1 หมายถึง ไมสามารถดำเนินการและใชทรัพยากรตามแผนที่วางไวไดและเมื่อเกิดปญหาไมสามารถ

ปรับเปลี่ยนแผนไดจึงตองไดรับคำแนะนำอยูตลอดเวลา
5. การประเมินผล  
 4 หมายถึง มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานและผลงาน และปรับปรุง 

ขอบกพรองของงานใหถูกตองเหมาะสมไดดวยตนเอง
 3 หมายถึง มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานและผลงาน และปรับปรุง 

ขอบกพรองของงานไดเหมาะสม
 2 หมายถึง มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน และผลงาน และปรับปรุง 

ขอบกพรองของงานโดยไดรับคำแนะนำบางครั้ง

 1 หมายถึง ไมสามารถประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน และผลงาน และไม  

สามารถปรับปรุงขอบกพรองของงานไดจึงตอง ไดรับคำแนะนำอยูตลอดเวลา
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 ที่ ชื่อ–สกุล

รายการประเมิน

รวมจำนวน
รายการ
ที่ผาน
เกณฑ
ขั้นต่ำ

สรุป

กำ
หน

ดป
ระ
เด
็นป

ญ
หา

ชัด
เจ
น

วา
งแ
ผน

​กำ
หน

ด​ข
ั้นต

อน
กา
ร​แ
กป

ญ
หา
​ได
​

ลง
มือ

ปฏ
ิบัต

ิตา
มแ

ผน

สา
มา
รถ
​นำ
ไป
ใช
แก
ปญ

หา
​​

ใน
 ชีว

ิต ป
ระ

จำ
 วัน

 

เข
ียน

รา
ยง

าน
นำ

เส
นอ

ผาน
ไม
ผาน

1

2

3

4

5

เรื่อง​  กลุม ที่​
ภาคเรียน ที่​  ชั้น 

เกณฑ​การ​ประเมิน​แยกตามองคประกอบ ยอย 5 ดาน ดังนี้
1.​กำหนด​ประเด็น​ปญหา​ชัดเจน​
 4 หมายถึง กำหนด ประเด็น ปญหา ได ดวย ตน เอง ปญหา ที่ กำหนด มี ความ เฉพาะ เจาะจง ชัดเจน ดีมาก
   3 หมายถึง กำหนด ประเด็น ปญหา ได ดวย ตน เอง ปญหา ที่ กำหนด มี ความ เฉพาะ เจาะจง ชัดเจน ดี
   2 หมายถึง กำหนด ประเด็น ปญหา ได ดวย ตน เอง เปน บางสวน ปญหา ที่ กำหนด มี ความเฉพาะ เจาะจง 

ชัดเจน พอใช
 1 หมายถึง กำหนด ประเด็น ปญหา ดวย ตน เอง ไมได

2.​วางแผน​กำหนด​ขั้นตอน​การ​แกปญหา​ได​
 4 หมายถึง ออกแบบ วิธีการ ขั้นตอน การ แกปญห า ระบุ ควบคุม ตัวแปร ได ถูกตอง เหมาะสม
 3 หมายถึง ออกแบบ วิธีการ ขั้นตอน การ แกปญหา ระบุ ควบคุม ตัวแปร ได คอนขาง เหมาะสม
 2 หมายถึง ออกแบบ วิธีการ ขั้นตอน การ แกปญหา ระบุ ควบคุม ตัวแปร ได เหมาะสม พอใช
 1 หมายถึง ออกแบบ วิธีการ ขั้นตอน การ แกปญหา ระบุ ควบคุม ตัวแปร ได ไม เหมาะสม

 แบบ ประเมิน โครง งาน

​ ​ โครง​งาน​เปนการจัดการ เรียน รูที่สงเสริม ให นักเรียน ได ลงมือ ปฏิบัติ และ ศึกษา คนควา ดวย ตน เอง 
ตาม แผนการดำเนิน งาน ที่นักเรียน ได จัด ขึ้น โดย ครู ชวย ให คำแนะนำ ปรึกษา กระตุน ให คิด และ ติดตาม 
การ ปฏิบัติ งาน จน บรรลุ เปาหมาย  
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3.​ลงมือ​ปฏิบัติ​ตาม​แผน

 4 หมายถึง ลงมือ แกปญหา ตาม ขั้น ตอนที่ กำหนด ไว อยาง ครบถวน จริงจัง สามารถ คนพบ ความรู 

ขอคิด แนว ทางการ ปฏิบัติ ตาม ประเด็น ปญหา ที่ ตั้งไว ดวย ตน เอง ทั้งหมด

 3 หมายถึง ลงมือ แกปญหา ตาม ขั้น ตอนที่ กำหนด ไว อยาง ครบถวน จริงจัง สามารถ คนพบ ความรู 

ขอคิด แนว ทางการ ปฏิบัติ ตาม ประเด็น ปญหา ที่ ตั้งไว ดวย ตน เอง เปน สวนใหญ

 2 หมายถึง ลงมือ ปฏิบัติ ตาม ขั้น ตอนที่ กำหนด ไดบาง แต ไม ครบถวน สามารถ คนพบ ความรู ขอคิด  

แนว ทางการ ปฏิบัติ ตาม ประเด็น ปญหา ที่ ตั้งไว ดวย ตน เอง เปน บางสวน

 1 หมายถึง ลงมือ ปฏิบัติ ตาม ขั้น ตอนที่ กำหนด ได นอยมาก ไม สามารถ คนพบ ความรู ขอคิด แนว ทาง 

การ ปฏิบัติ ตาม ประเด็น ปญหา ที่ ตั้งไว

4.​สามารถ​นำไปใช​แกปญหา​ใน​ชีวิต​ประจำวัน

 4 หมายถึง นำ ขอ คนพบ วิธีปฏิบัติ ไป ใช แกปญหา ใน ชีวิต ประจำวัน ได ครบถวน ถูกตอง  และตอเน่ือง

 3 หมายถึง นำ ขอ คนพบ วิธีปฏิบัติ ไป ใช แกปญหา ใน ชีวิต ประจำวัน ได ครบถวน ถูกตอง แต ขาด 

ความ ตอเนื่อง

 2 หมายถึง นำ ขอ คนพบ วิธีปฏิบัติ ไป ใช แกปญหา ใน ชีวิต ประจำวัน ได เปน บางสวน และ ตองกระตุน 

 เตือน ให ปฏิบัติ อยาง ตอเนื่อง

 1 หมายถึง นำ ขอ คนพบ วิธีปฏิบัติ ไป ใช แกปญหา ใน ชีวิต ประจำวัน ได นอยมาก หรือไม นำไปใชเลย

5. เขียน รายงาน นำเสนอ

 4 หมายถึง บันทึก ผล การ ศึกษา คนควา และ นำเสนอ ขอมูล ได ถูกตอง ชัดเจน แสดงใหเห็น ถึงขั้นตอน  

การ วางแผน การ ลงมือ แกปญหา และ ขอ คนพบ ที่ ได ครบถวน

 3 หมายถึง บันทึก ผล การ ศึกษา คนควา และ นำเสนอ ขอมูล ได ถูกตอง ชัดเจน แสดงใหเห็น ถึงขั้นตอน 

การ วางแผน การ ลงมือ แกปญหา และ ขอ คนพบ ที่ ได คอนขาง ครบถวน

 2 หมายถึง บนัทกึ ผล การ ศกึษา คนควา และ นำเสนอ ขอมลู ได บาง แสดงใหเหน็ ถงึ ขัน้ตอน การวางแผน 

การ ลงมือ แกปญหา และ ขอ คนพบ ที่ ได เพียง บางสวน

 1 หมายถึง บันทึก ผล การ ศึกษา คนควา และ นำเสนอ ขอมูล ได นอยมาก แสดง ใหเห็น ถึง ขั้นตอน การ 

วางแผน การ ลงมือ แกปญหา และ ขอ คนพบ ที่ ได ไม ชัดเจน

เกณฑ​การ​ตัดสิน​ผลการประเมิน

  นักเรียน ตอง มี พฤติกรรม ใน แตละ รายการ อยาง นอย ระดับ 2 ขึ้น ไป จำนวน 3 ใน 5 รายการ
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ชื่อ ชิ้นงาน  วันที่​ ​เดือน​  ป‚ 
หนวย การ เรียนรู ที่​  เรื่อง​

รายการประเมิน บันทึกความคิดเห็นของนักเรียน

1. เหตุผล ที่ เลือกงาน ชิ้นนี้ ไว ใน แฟม สะสม ผลงาน
 

2. จุดเดน และ จุดดอย ของ งาน ชิ้น นี้ มี อะไร บาง
 

3. ถา จะ ปรับปรุง งาน ชิ้น นี้ ให ดีขึ้น ควร ปรับปรุง 
 อยางไร   

4. งาน ชิ้น นี้ ควร ได คะแนน เทาใด เพราะ เหตุใด 
 (ถา กำหนด ให คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  

ความเห็นของครูหรือที่ปรึกษา​ ความเห็นของผู​ปกครอง

ผลการประเมินของครูหรือที่ปรึกษา

 แ¿‡ม สะสม ผลงาน​(Portfolio) เปน แหลง รวบรวม ผลงาน ของ นักเรียน อยาง เปนระบบ ที่ นำมาใช 
ประเมิน สมรรถภาพ ของ นักเรียน เพื่อ ช วย ให นักเรียน ครู ผูปกครอง หรือ ผู ที่ เกี่ยวของ เกิด ความ เขาใจ 
และ มองเห็น อยาง เปน รูปธรรม ได วา การ ปฏิบัติ งาน และ ผลงาน ของ นักเรียน มี คุณภาพ มาตรฐาน อยู ใน
 ระดับ ใด 
 แฟม สะสม ผลงาน เปน เครือ่งมอื ประเมนิผล ตาม สภาพ จรงิ ที ่ใหโอกาส นกัเรยีน ได ใช ผลงาน จากที ่ได 
ปฏบิตั ิจรงิ สือ่สาร ให ผูอืน่ เขา ใจถงึ ความ สามารถ ที ่แทจรงิ ของ ตน ซึง่ ผลงาน ทีเ่กบ็ สะสม ใน แฟม สะสม ผลงาน 
มี หลาย ลักษณะ เชน การ เขียน รายงาน บทความ การ ศึกษา คนควา สิ่ง ประดิษฐ การ ทำ โครงงาน บันทึก 
การ บรรยาย บันทึก การ ทดลอง บันทึก การ อภิปราย บันทึก ประจำวัน และแบบทดสอบ

 แบบบันทึก ความคิดเห็น เกี่ยวกับ การ ประเมิน ชิ้น งาน 

ใน แฟม สะสม ผลงาน
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เรื่อง​  กลุม ที่​
ภาคเรียน ที่​  ชั้น 

เกณฑ การ ประเมิน แยก ตาม องคประกอบ ยอย 4 ดาน ดังนี้

รายการประเมิน
ระดับคุณภาพ

1 2 3 4

1. โครงสราง และ องคประกอบ  

2. แนวความคิด หลัก  

3. การ ประเมินผล

4. การ นำเสนอ  

ระดับคุณภาพ รายการประเมิน

1.​โครงสราง และ องคประกอบ

4 ผลงาน มี องคประกอบ ที่ สำคัญ ครบถวน และ จัดเก็บ ได อยาง เปนระบบ

3 ผลงาน มี องคประกอบ ที่ สำคัญ เกือบ ครบถวน และ สวนใหญ จัดเก็บ อยาง เปนระบบ

2 ผลงาน มี องคประกอบ ที่ สำคัญ เปน สวนนอย แต บาง ชิ้นงาน มี การ จัดเก็บ ที่ เปนระบบ

1 ผลงาน ขาด องคประกอบ ที่ สำคัญ และ การ จัดเก็บ ไมเปน ระบบ

2.​แนวความคิด หลัก

4 ผลงาน สะทอน แนวความคิด หลัก ของ นักเรียน ที่ ได ความรู ทางเทคโนโลยี สารสนเทศ 
มี หลักฐาน แสดงวา มี การนำ ความรู ไป ใช ประโยชน ได มาก

3 ผลงาน สะทอน แนวความคิด หลัก ของ นักเรียน ท่ี ได ความรู ทางเทคโนโลยี สารสนเทศ
มี หลักฐาน แสดงวา สามารถ นำ ความรู ไป ใช ใน สถานการณ ตัวอยาง ไ ด

2 ผลงาน สะทอน แนวความคดิ หลกั ของ นกัเรยีน วา ได ความรู ทางเทคโนโลยี สารสนเทศบาง 
มี หลักฐาน แสดงถึง ความ พยายาม ที่จะ นำไปใช ประโยชน

1 ผลงาน จัด ไม เปนระบบ มี หลักฐาน แสดงวา มีความรู ทางเทคโนโลยี สารสนเทศ นอยมาก

3.​การ ประเมินผล

4 ม ีการ ประเมนิ ความ สามารถ และ ประสทิธภิาพ การ ปฏบิตั ิงาน และ ผลงาน รวมทัง้ ม ีการ 
เสนอแนะ โครงการ ที่ เปนไปได ที่จะ จัดทำ ตอไป ไว อยาง ชัดเจน หลาย โครงการ

3 มี การ ประเมิน ความ สามารถ และ ประสิทธิภาพ การ ปฏิบัติ งาน และ ผลงาน รวมทั้งมี 
การ เสนอแนะ โครงการ ที่ ควร จัดทำ ตอไป

 แบบ ประเมิน แฟม สะสม ผลงาน
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ระดับคุณภาพ รายการประเมิน

2 มี การ ประเมิน ความ สามารถ และ ประสิทธิภาพ การ ปฏิบัติ งาน และ ผลงาน บาง รวมทั้ง 
มี การ เสนอแนะ โครงการ ที่จะ ทำ ตอไป แต ไม ชัดเจน

1 ม ีการ ประเมนิ ประสทิธภิาพ การ ปฏบิตั ิงาน และ ผลงาน นอยมาก และ ไมม ีขอ เสนอแนะ 
ใด ๆ

4. การ นำเสนอ

4 เขียน บทสรุป และ รายงาน ที่ มี ระบบ ดี มี ขั้นตอน มี ขอมูล ครบถวน มี การ ประเมินผล 
ครบถวน แสดงออก ถึง ความคิด ริเริ่ม สรางสรรค

3 เขียน บทสรุป และ รายงาน แสดงใหเห็น วา มี ขั้นตอน การ จัดเก็บ ผลงาน มี การ ประเมิน 
ผลงาน เปน สวนมาก

2 เขยีน บทสรปุ และ รายงาน แสดงใหเหน็ วา ม ีขัน้ตอน การ จดัเกบ็ ผลงาน ม ีการ ประเมนิผล 
เปน บางสวน

1 เขียน บทสรุป และ รายงาน แสดงใหเห็น วา มี ขั้นตอน การ จัดเก็บ ผลงาน แต ไมมี การ 
ประเมินผล

เกณฑ การ ประเมินโดยภาพรวม

ระดับคุณภาพ รายการประเมิน

4 ผลงาน มี รายละเอียด มาก เพียงพอ ไมมี ขอ ผิดพลาด หรือ แสดงถึง ความ ไมเขาใจ 
มี ความ เขาใจ ใน เรื่อง ที่ ศึกษา โดย มี การ บูรณาการ หรือ เชื่อมโยง แนวความคิด หลัก  
ตาง ๆ เขา ดวยกัน

3 ผลงาน มี รายละเอียด มาก เพียงพอ และ ไมมี ขอ ผิดพลาด หรือ แสดงถึง ความ ไมเขาใจ 
แต ขอมูล ตาง ๆ เปน ลักษณะ ของ การ นำเสนอ ที่ ไมได บูรณาการ ระหวาง ขอมูล กับ 
แนวความคิด หลัก ของ เรื่อง ที่ ศึกษา

2 ผลงาน มี รายละเอียด ที่ บันทึก ไว แต พบ วา บางสวน มีความผิด พลาด หรือไม ชัดเจน 
หรือ แสดงถึง ความ ไมเขาใจ เรื่อง ที่ ศึกษา

1 ผลงาน มี ขอมูล นอย ไมมี รายละเอียด บันทึก ไว
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เกณฑ​การ​ประเมิน​​จำแนกตามประเด็นรายการประเมิน ดังนี้
1.​ความรูในเนื้อหา
 4 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาถูกตอง ครบถวน หรือมากกวาที่กำหนด พรอมทั้งอธิบายและขยาย

ความเนื้อหาได
   3 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาถูกตอง ครบถวน แตอธิบายรายละเอียดบางเรื่องไมได
   2 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาถูกตอง แตไมครบถวน และอธิบายรายละเอียดไดเล็กนอย
   1 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาเปนบางเรื่อง  แต ไมสามารถอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม

2. รูปแบบการนำเสนอ
   4 หมายถึง มีวิธีการนำเสนอที่นาสนใจ ชวนติดตาม และนำเสนอขอมูลหรือผลงานเปนลำดับ 

ขั้นตอนอยางชัดเจน
   3 หมายถึง มีวิธีการนำเสนอที่นาสนใจและนำเสนอขอมูลหรือผลงานเปนลำดับขั้นตอน       
   2 หมายถึง นำเสนอขอมูลหรือผลงานโดยการอานและจัดหัวขอไวไมเปนระบบ
   1 หมายถึง ไมมีการจัดลำดับขอมูลที่นำเสนอ ทำใหผูฟงไมเขาใจเนื้อหาที่นำเสนอ

รายการประเมิน
ระดับคุณภาพ

1 2 3 4

1. ความรูในเนื้อหา 

2. รูปแบบการนำเสนอ 

3. การใชสื่อประกอบการนำเสนอ

4. การ ตอบคำถาม  

เรื่อง​  
ผูปฏิบัติ/กลุม ​ภาคเรียน ที่​  ชั้น 

 แบบ ประเมิน การนำ เสนอ ผลงาน

 การ นำเสนอ ผลงาน เปน การนำ ผล จาก การ ศึกษา คนควา เกี่ยวกับ เรื่อง ใด เรื่อง หนึ่ง ที่ รวบรวม ไว ใน 
รูป ของ รายงานหรือ ชิ้นงานมา นำ เสนอให ผูอื่น ได รับทราบ และ เขาใจ รูปแบบ เนื้อหา และ วิธี คิด ที่ เกี่ยวของ 
กับ ผลงาน นั้น ๆ 
 รูปแบบ การ ประเมิน ตอไปนี้ เปน ตัวอยาง ที่ ใช ประเมินผล การ ปฏิบัติ งานหรือ ชิ้นงาน ที่ ครู กำหนด ให 
นักเรียน ทำ
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3.​การใชสื่อประกอบการนำเสนอ
   4 หมายถึง ใชเทคโนโลยีในการนำเสนอ ใชภาพ แผนภูมิ แผนผังประกอบการนำเสนออยางชัดเจน 

สื่อที่ใชชวยสนับสนุนเนื้อหาและการอธิบายไดเปนอยางดี
   3 หมายถึง ใชภาพ แผนภูมิ แผนผังประกอบการนำเสนอ สื่อที่ใชชวยสนับสนุนเนื้อหาและ 

การอธิบายได
   2 หมายถึง ใชภาพ แผนภูมิ ประกอบการนำเสนอบางเปนบางครั้ง แตสื่อนั้นไมคอยสนับสนุน 

เนื้อหาสาระที่นำเสนอ
   1 หมายถึง ไมใชสื่อประกอบการนำเสนอเลย

4.​การตอบคำถาม
   4 หมายถึง เปดโอกาสใหผูฟงแสดงความคิดเห็นหรือซักถาม โดยสามารถตอบคำถามไดถูกตอง 

พรอมทั้งอธิบายขยายความได
   3 หมายถึง สามารถตอบขอซักถามได แตไมสามารถอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม
   2 หมายถึง ตอบคำถามงาย ๆ  เกี่ยวกับเนื้อหาที่นำเสนอได
   1 หมายถึง ไมสามารถตอบคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่นำเสนอ
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