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ค าน า 
 

 ตามท่ีส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้ยกเลิกมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เปลี่ยนแปลงเป็นสาระท่ี 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) นั้น สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร์) จึงได้มีการปรับปรุงหลักสูตรเพ่ือให้จัดการศึกษาสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้า
อย่างรวดเร็ว เป็นการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติให้ความสามารถเพ่ิมขีดความสามารถ
ในการแข่งขันของประเทศ การยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพและมาตรฐาน
ระดับสากล สอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 โลกในศตวรรษที่ 21 และทัดเทียมกับนานาชาติ ผู้เรียนมี
ศักยภาพในการแข่งขันและด ารงชีวิตอย่างสร้างสรรค์ในประชาคมโลก ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
 ดังนั้น สาระเทคโนโลยีและการสื่อสารเดิม (คอมพิวเตอร์) จึงส่งเอกสารหลักสูตรของ 
สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นฐาน  
พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) พร้อมปรับชื่อกลุ่มสาระการเรียนรู้ในเอกสารหลักสูตรเป็น 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่จะเกิดขึ้นตั้งแต่ปีการศึกษา 2563 เป็นต้นไป  
หวังว่าเอกสารหลักสูตรเล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อคณะผู้บริหารโรงเรียน คณะกรรมการฝ่ายวิชาการ
ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่เก่ียวข้อง เพื่อเป็นยกร่างจัดท าหลักสูตรของสถานศึกษาให้สอดคล้อง
กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ต่อไป  
 
 
 

                                                           (นายชัยมงคล  เทพวงษ์) 
                                                    ครู โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม 
                                     ปฏิบัติหน้าที่หัวหน้ากลุ่มสาระท่ี 4 เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ข 
 

สารบัญ 
  หน้า 
 
ค าน า  ..........................................................................................................................................    ก 
สารบัญ  ..........................................................................................................................................    ข 
 
 
บทน า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ...................................................................   1 
โครงสร้างรายวิชา สาระท่ี 4 เทคโนโลยี ...........................................................................................   6 
หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ...................................   8 
หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย .............................   21 
หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม สาระที่ 4 เทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น .....................................   32 
หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม สาระที่ 4 เทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย .................................   45 
บรรณานุกรม  .................................................................................................................................  58 
 
 
ภาคผนวก  .....................................................................................................................................  60 
 ก คณะผู้จัดท ายกร่างหลักสูตรสาระท่ี 4 เทคโนโลยี .......................................................  61 
 ข ค าสั่งกระทรวงศึกษาธิการ ที่ สพฐ. 1239/2560 เรื่อง ให้ใช้มาตรฐานการเรียนรู้ 
และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ลงวันที่ 7 สิงหาคม พ.ศ. 2560 ............................................................  63 
 ค ค าสั่ง สพฐ. ที่ 921/2561 เรื่อง ยกเลิกมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี และสารที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และเปลี่ยนชื่อกลุ่มสาระการเรียนรู้ ลงวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2560 ...............  65 
 ง บันทึกข้อความสาระวิชาเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) เลขที่รับฝ่ายวิชาการ 187/62  
ลงวันที่ 11 มิถุนายน 2562 เรื่อง โครงสร้างรายวิชา สาระที่ 4 เทคโนโลยี ......................................  68 
 



1 
 

 

บทน า   
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง  
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้ก าหนด 
สาระการเรียนรู้ ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่  
 สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ   
 สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
 สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ  
 สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
 มีสาระเพ่ิมเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ และสาระโลกดารา
ศาสตร์และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตร ทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน  
และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญอย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ให้มี ความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึง 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียน เป็นพื้นฐาน เพื่อให้สามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิตหรือ
ศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้ วิทยาศาสตร์ได้โดยจัดเรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระใน
แต่ละระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยง ความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญ
ทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ 
ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูล
หลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนักถึงความส าคัญของ
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียนมากท่ีสุด จึงได้จัดท าตัวชี้วัด และ
สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ขึ้น เพ่ือให้สถานศึกษา ครูผู้สอน ตลอดจนหน่วยงาน
ต่าง ๆ ได้ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหนังสือเรียน คู่มือครูสื่อประกอบการเรียน การสอน ตลอดจน
การวัดและประเมินผล โดยตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่จัดท า
ขึ้นนี้ ได้ปรับปรุงเพ่ือให้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรู้เดียวกัน และระหว่าง
สาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์
กับคณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้ยังได้ปรับปรุงเพ่ือให้มี ความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง และความเจริญ 
ก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และทัดเทียมกับ นานาชาติ 
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เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
 
  ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด 
เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วน า  
ผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
จึงมีเป้าหมายที่ส าคัญ ดังนี้ 
 1. เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
 2. เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจ ากัดในการศึกษา 
วิชาวิทยาศาสตร์ 
 3. เพ่ือให้มีทักษะที่ส าคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 
 4. เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีมวลมนุษย์  
และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
 5. เพ่ือน าความรู้ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
ต่อสังคมและการด ารงชีวิต 
 6. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา  
และ การจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ  
 7. เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ  
มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้ กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้  
และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรม 
ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดยก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้  
 
เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเชื่อมโยง
ความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้ กระบวนการใน 
การสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทุกขั้นตอน  
มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดยก าหนด
สาระส าคัญ ดังนี้ 
 1. วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต  
การด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ  
และวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต  
 2. วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร  
การเคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น 
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 3. วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ 
เปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
 4. เทคโนโลยี 
  4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 
   เรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิต ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง 
อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  4.2 วิทยาการค านวณ 
   เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เป็นขั้นตอนและ 
เป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร  
ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 
 สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคม 
ที่มีการเปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และ  
ศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบ  
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม  
และสิ่งแวดล้อม 
   มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็น ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
คุณภาพผู้เรียน (สาระที่ 4 เทคโนโลยี) 
 
 จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 1. เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือ คณิตศาสตร์ 
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบ ต่อชีวิต สังคม  
และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ และทรัพยากรเพ่ือออกแบบและสร้าง ผลงานส าหรับ 
การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบ เชิงวิศวกรรม 
รวมทัง้เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้ง ค านึงถึง
ทรัพย์สินทาง 
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 2. น าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน น าเสนอข้อมูล  
และสารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง  
และเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
อย่างรู้เท่าทันและรับผิดชอบต่อสังคม 
 3. ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาที่เชื่อมโยงกับพยานหลักฐาน หรือหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
ที่มีการก าหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐาน ที่สามารถ
น าไปสู่การส ารวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมือส ารวจตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเครื่องมือ ที่เหมาะสม 
เลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูล ทั้งในเชิงปริมาณและ
คุณภาพที่ได้ผลเที่ยงตรงและปลอดภัย 
 4. วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลที่ได้จากการส ารวจตรวจสอบ  
จากพยานหลักฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและลงข้อสรุป 
และสื่อสารความคิด ความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างเหมาะสม 
 
 จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 1. ระบุปัญหา ตั้งค าถามที่จะส ารวจตรวจสอบ โดยมีการก าหนดความสัมพันธ์ระหว่าง  
ตัวแปรต่างๆ สืบค้นข้อมูลจากหลายแหล่ง ตั้งสมมติฐานที่เป็นไปได้หลายแนวทาง ตัดสินใจเลือก 
ตรวจสอบสมมติฐานที่เป็นไปได้ 
 2. ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาที่อยู่บนพ้ืนฐานของความรู้และความเข้าใจทาง 
วิทยาศาสตร์ ที่แสดงให้เห็นถึงการใช้ความคิดระดับสูงที่สามารถส ารวจตรวจสอบหรือศึกษาค้นคว้า  
ได้อย่างครอบคลุมและเชื่อถือได้สร้างสมมติฐานที่มีทฤษฎีรองรับหรือคาดการณ์สิ่งที่จะพบ  
เพ่ือน า ไปสู่การส ารวจตรวจสอบ ออกแบบวิธีการส ารวจตรวจสอบตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ได้ 
อย่างเหมาะสม มีหลักฐานเชิงประจักษ์ เลือกวัสดุ อุปกรณ์ รวมทั้งวิธีการในการส ารวจตรวจสอบ 
อย่างถูกต้อง ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ และบันทึกผลการส ารวจตรวจสอบอย่างเป็นระบบ 
 3. วิเคราะห์แปลความหมายข้อมูล และประเมินความสอดคล้องของข้อสรุป  
เพ่ือตรวจสอบกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงวิธีการส ารวจตรวจสอบ จดักระท า
ข้อมูล และน าเสนอข้อมูลด้วยเทคนิควิธีที่เหมาะสม สื่อสารแนวคิด ความรู้จากผลการส ารวจ
ตรวจสอบ โดยการพูด เขียน จัดแสดงหรือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจโดยมีหลักฐาน
อ้างอิง หรือมีทฤษฎีรองรับ 
 4. แสดงถึงความสนใจ มุ่งม่ัน รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในการสืบเสาะ หาความรู้
โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่ให้ได้ผลถูกต้อง เชื่อถือได้มีเหตุผลและยอมรับได้ว่าความรู้ ทางวิทยาศาสตร์
อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ 
 5. แสดงถึงความพอใจและเห็นคุณค่าในการค้นพบความรู้พบค าตอบ หรือแก้ปัญหาได้
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์แสดงความคิดเห็นโดยมีข้อมูลอ้างอิงและเหตุผลประกอบ เกี่ยวกับ
ผลของการพัฒนาและการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมต่อสังคม และสิ่งแวดล้อม 
และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
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 6. เข้าใจความสัมพันธ์ของความรู้วิทยาศาสตร์ที่มีผลต่อการพัฒนาเทคโนโลยี ประเภทต่างๆ 
และการพัฒนาเทคโนโลยีที่ส่งผลให้มีการคิดค้นความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ก้าวหน้า ผลของเทคโนโลยี
ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 7. ตระหนักถึงความส าคัญและเห็นคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ 
ในชีวิตประจ าวัน ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการด ารงชีวิต  
และการประกอบอาชีพ แสดงความชื่นชม ภูมิใจ ยกย่อง อ้างอิงผลงาน ชิ้นงานที่เป็นผลมาจาก  
ภูมิปัญญาท้องถิ่น และการพัฒนาเทคโนโลยีที่ทันสมัย ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม ท าโครงงานหรือ  
สร้างชิ้นงานตามความสนใจ 
 8 แสดงความซาบซึ้ง ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช้และรักษาทรัพยากร ธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า เสนอตัวเองร่วมมือปฏิบัติกับชุมชนในการป้องกัน ดูแล ทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อมของท้องถิ่น 
 9. วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบ ต่อชีวิต สังคม 
เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ ทรัพยากรเพ่ือออกแบบ สร้างหรือพัฒนาผลงาน 
ส าหรับแก้ปัญหาที่มีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้กระบวนการออกแบบ เชิงวิศวกรรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วย
ในการออกแบบและน าเสนอผลงาน เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์และ เครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 
ปลอดภัย รวมทั้งค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา 
 10. ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อื่น มาประยุกต์ใช้ สร้างความรู้ใหม่ 
เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม วัฒนธรรม และใช้ 
อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 
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โครงสร้างรายวิชา สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
 
 โครงสร้างรายวิชา สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีดังนี้ 
 
1. รายวิชาพื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม.1 1 ว21103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.1 2 ว21104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม.2 1 ว22103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.2 2 ว22104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม.3 1 ว23103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.3 2 ว23104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 

 
หมายเหตุ หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
 
2. รายวิชาพื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม.4 1 ว31103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.4 2 ว31104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม.5 1 ว32103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.5 2 ว32104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม.6 1 ว33103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.6 - -  

 
หมายเหตุ หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
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3. รายวิชาเพิ่มเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม.ต้น 1 หรือ 2 ว20261 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 1 0.5 
ม.ต้น 1 หรือ 2 ว20262 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 2 0.5 
ม.ต้น 1 หรือ 2 ว20263 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3 0.5 
ม.ต้น 1 หรือ 2 ว20264 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 0.5 
ม.ต้น 1 หรือ 2 ว20265 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 5 0.5 
ม.ต้น 1 หรือ 2 ว20266 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 6 0.5 

 
หมายเหตุ  
   1. หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
  2. ในช่อง “ภาคเรียนที่ 1 หรือ 2” หมายความว่า สามารถจัดการเรียนการสอนใน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ให้สอดคล้องกับความพร้อมของครูผู้สอนแต่ละภาคเรียนได้ตามอิสระ  
โดยจะจัดการเรียนการสอนในภาคเรียน/ปีการศึกษาใดก็ได้ 
 
4. รายวิชาเพิ่มเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30261 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30262 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30263 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 3 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30264 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 4 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30265 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 5 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30266 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 6 0.5 

 
หมายเหตุ  
   1. หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
  2. ในช่อง “ภาคเรียนที่ 1 หรือ 2” หมายความว่า สามารถจัดการเรียนการสอนใน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ให้สอดคล้องกับความพร้อมของครูผู้สอนแต่ละภาคเรียนได้ตามอิสระ  
โดยจะจัดการเรียนการสอนในภาคเรียน/ปีการศึกษาใดก็ได้ 
 
 

 
 
 



8 
 

หลักสูตรรายวิชาพื้นฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
 หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีดังนี้ 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม. 1 1 ว21103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม. 1 2 ว21104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม. 2 1 ว22103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม. 2 2 ว22104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม. 3 1 ว23103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม. 3 2 ว23104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 

 
หมายเหตุ หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว21103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)        กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ภาคเรียนที่ 1)        เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาแนวคิดเชิงนามธรรม การคัดเลือกคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา ขั้นตอน 
การแก้ปัญหา การเขียนรหัสล าลองและผังงาน การเขียนออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มี 
การใช้งานตัวแปร เงื่อนไขและการวนซ้ าเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ การรวบรวม
ข้อมูลปฐมภูมิ การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและประเมินผลเพ่ือตัดสินใจ ซอฟต์แวร์และ
บริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล  แนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัย 
การจัดการอัตลักษณ์ การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา ข้อตกลงและข้อก าหนดการใช้สื่อและ
แหล่งข้อมูล  
 น าแนวคิดเชิงนามธรรมและขั้นตอนการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม  
หรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวบรวมข้อมูลและสร้างทางเลือกในการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และตระหนักถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และไม่สร้าง
ความเสียหายให้แก่ผู้อ่ืน 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 121-123) 
 
 ว 4.2 ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบาย 
การท างานที่พบในชีวิตจริง 
 ว 4.2 ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
 ว 4.2 ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
 ว 4.2 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนด 
และข้อตกลง   
 
รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด  
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชา ว21103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ภาคเรียนที่  1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ เวลา (คาบ) ตัวชี้วัด 

1 แนวคิดเชิงนามธรรม 2 ว 4.2 ม.1/1 
    
2 การแก้ปัญหา 2 ว 4.2 ม.1/2 
    
3 การโปรแกรมด้วยภาษาไพทอน 5 ว 4.2 ม.1/2 
    
4 การโปรแกรมด้วย Scratch 4 ว 4.2 ม.1/2 
    
5 ข้อมูลและการประมวลผล 3 ว 4.2 ม.1/3 
    
6 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภัย 2 ว 4.2 ม.1/4 
    
 สอบกลางภาค 1  
 สอบปลายภาค 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



11 
 

ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว21104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ภาคเรียนที่ 2)          เวลา 20 คาบ/สัปดาห์               จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษา อธิบายความหมายของเทคโนโลยี วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี การท างานของระบบทางเทคโนโลยี ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ  
และทรัพยากร โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบและเลือกข้อมูลที่จ าเป็นเพื่อออกแบบวิธีการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันในด้านการเกษตรและอาหาร และสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการโดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม และปลอดภัย 
 
ตัวช้ีวัด 
 ว 4.1 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ส านักวิชาการ 
และมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 
105-106) 
 
 ว 4.1 ม.1/1 อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและวิเคราะห์สาเหตุ 
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
 ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล 
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
 ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จ าเป็น น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
 ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดข้ึน พร้อมทั้งหาแนวทาง 
การปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 
 ว 4.1 ม.1/5 ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า  
หรืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย 
 
รวมทั้งหมด 5 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว21104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา  
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 เทคโนโลยีรอบตวั 2 ว 4.1 ม.1/1 
    
2 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 2 ว 4.1 ม.1/1 
    
3 ระบบของเทคโนโลย ี 2 ว 4.1 ม.1/2 
    
4 วัสดุและเครื่องมือช่างพืน้ฐาน 3 ว 4.1 ม.1/5 
    
5 กลไก ไฟฟา้ และอิเล็กทรอนิกสเ์บื้องต้น 4 ว 4.1 ม.1/5 
    
6 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 5 ว 4.1 ม.1/4 
 6.1 ขั้นระบุปัญหา   
 6.2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา   
 6.3 ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา   
 6.4 ขั้นวางแผนและด าเนนิการแก้ปญัหา   
 6.5 ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงชิน้งาน   
 6.6 ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-6) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว22103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)        กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาแนวคิดเชิงค านวณ การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ การเขียนโปรแกรมที่มี 
การใช้ตรรกะและฟังก์ชัน องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสื่อสาร 
แนวทางการปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ 
วิธีการสร้างและก าหนดสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน น าแนวคิดเชิงค านวณไปประยุกต์ใช้ในการเขียน
โปรแกรมหรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สร้างและก าหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล ตระหนักถึงผลกระทบ 
ในการเผยแพร่ข้อมูล 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 123-124) 
 ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างาน 
ที่พบในชีวิตจริง 
 ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการ แก้ปัญหา 
 ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์  
และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพ่ือประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 
 ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์
ในการเผยแพร่ผลงาน 
 
รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชา ว22103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ภาคเรียนที่  1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา  
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 แนวคิดเชิงค านวณ 4 ว 4.2 ม.2/1 
 1.1 การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหายอ่ย  ว 4.2 ม.2/2 
 1.2 การพิจารณารูปแบบ   
 1.3 การคิดเชิงนามธรรม   
 1.4 การออกแบบอัลกอริทึม   
 1.5 กรณีศึกษา   
2 การแก้ปัญหาด้วยภาษาไพทอน 5 ว 4.2 ม.2/1 
 2.1 ตัวอย่างระบบค านวณค่าโดยสารประจ าทาง  ว 4.2 ม.2/2 
 2.2 ตัวด าเนินการบูลนี   
 2.3 การวนซ้ าด้วยค าสั่ง while   
 2.4 เงื่อนไขทางเลือก   
 2.5 ฟังก์ชั่น   
3 การแก้ปัญหาด้วย Scratch 2 ว 4.2 ม.2/1 
 3.1 ฟังก์ชั่น  ว 4.2 ม.2/2 
 3.2 ตัวด าเนินการบูลนี   
 3.3 การรับค่าและส่งค่าให้ฟังก์ชัน่   
4 หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 2 ว 4.2 ม.2/3 
    
5 เทคโนโลยีการสื่อสาร 3 ว 4.2 ม.2/4 
    
6 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งมีความรับผิดชอบ 2 ว 4.2 ม.2/4 
    
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-6) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว22104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์                จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาสาเหตุหรือปัจจัยที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี ตลอดจนคาดการณ์แนวโน้ม
เทคโนโลยีในอนาคต เลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ และทรัพยากร โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบและเลือกข้อมูลที่จ าเป็น เพ่ือออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาในชุมชนหรือท้องถิ่นในด้านพลังงาน สิ่งแวดล้อม การเกษตรและอาหาร และสร้าง
ชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และปลอดภัย 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.1 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ส านักวิชาการ 
และมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 
107-108) 
 ว 4.1 ม.2/1 คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นโดยพิจารณาจากสาเหตุหรือปัจจัย 
ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และวิเคราะห์ เปรียบเทียบ ตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี  
โดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 ว 4.1 ม.2/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถิ่น สรุปกรอบของปัญหา 
รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
 ว 4.1 ม.2/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
 ว 4.1 ม.2/4 ทดสอบ ประเมินผล และอธิบายปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น ภายใต้กรอบ
เงื่อนไข พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 
 ว 4.1 ม.2/5 ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า  
และอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
 
รวมทั้งหมด 5 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว22104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา  
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 การจัดการปัญหาสิง่แวดล้อม 4 ว 4.1 ม.2/2 
 1.1  เทคโนโลยีในการจัดการสิ่งแวดล้อม   
 1.2  การวิเคราะห์สถานการณ์ปญัหา   
 1.3  การรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา   
2 การออกแบบ 5 ว 4.1 ม.2/3 
 2.1  การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหา   
 2.2  การสร้างทางเลือกในการออกแบบ   
 2.3  การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา   
 2.4  การสร้างแบบจ าลอง  ว 4.1 ม.2/4 
3 การวางแผน การสร้างสรรค์ และการน าเสนอ 5  
 3.1  การวางแผนการแก้ปัญหา  ว 4.1 ม.2/5 
 3.2  ข้อปฏิบัติก่อนการลงมือสร้างชิน้งาน  ว 4.1 ม.2/5 
 3.3  การน าเสนอผลงาน  ว 4.1 ม.2/4 
4 การคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต 4 ว 4.1 ม.2/1 
 4.1  การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี   
 4.2  การเลือกใช้เทคโนโลยี   
 4.3  การปรับตัวกับเทคโนโลยีทีค่าดการณ์ในอนาคต   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-4) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว23103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)        กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ภาคเรียนที่ 1)       เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน Internet of Things (IoT) การเขียนโปรแกรมเพ่ือ
พัฒนาแอปพลิเคชันข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและประเมินผล 
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล การประเมินการความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
การสืบค้นหาแหล่งต้นตอของข้อมูล เหตุผลวิวัติ ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด การรู้เท่าทันสื่อ 
กฎหมายที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิหรือทุติยภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก และน าเสนอการตัดสินใจได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ออกแบบและเขียนโปรแกรม เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืน
อย่างสร้างสรรค์ ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน และมีความรับผิดชอบต่อสังคม 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 124-125) 
 ว 4.2 ม.3/1 พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
 ว 4.2 ม.3/2 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ  
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
 ว 4.2 ม.3/3 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้
ข่าวสารที่ผิด เพ่ือการใช้งานอย่างรู้เท่าทัน 
 ว 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม  
ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม  
 
รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชา ว23103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ภาคเรียนที่  1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 การพัฒนาแอปพลิเคชนั 4 ว 4.2 ม.3/1 
 1.1 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน   
 1.2 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน   
2 การกระท าการเก่ียวกับข้อมูล 5 ว 4.2 ม.3/2 
 2.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 2.2 การประมวลผลข้อมูล   
 2.3 การใช้ซอฟต์แวร์และบริการบนอินเทอร์เน็ต   
 2.4 ข้อมูลส่วนบุคคล   
3 การวิเคราะห์ข้อมูล 4 ว 4.2 ม.3/3 
 3.1 การวิเคราะห์เชิงพรรณนา   
 3.2 การวิเคราะห์เชิงท านาย   
4 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ว 4.2 ม.3/4 
 4.1 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ   
 4.2 กฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร์   
 4.3 การใช้ลิขสิทธิ ์   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-4) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว23104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์                จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษา วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงและผลกระทบของเทคโนโลยี 
ที่เกิดขึน้และความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ออกแบบ สร้าง หรือพัฒนาผลงาน 
ส าหรับแก้ปัญหาที่  ค านึงถึงผลกระทบต่อสังคม  ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพและการบริการ   
 โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  ความรู้ ทักษะ และเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์
เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย  
ค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและน าเสนอผลงาน 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.1 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส านักวิชาการ 
และมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 
110-112) 
 ว 4.1 ม.3/1 วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  
และความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์  
เพ่ือเป็นแนวทางการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน  
   ว 4.1 ม.3/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการของชุมชนหรือท้องถิ่น เพื่อพัฒนางานอาชีพ 
สรุปกรอบของปัญหา รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา โดยค านึงถึง 
ความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 
 ว 4.1 ม.3/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วยเทคนิค
หรือวิธีการที่หลากหลาย วางแผนขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
   ว 4.1 ม.3/4 ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่
เกิดข้ึนภายใต้กรอบเงื่อนไขหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา พร้อมทั้ง 
เสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด 
 ว 4.1 ม.3/5 ใช้ความรู้  และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า 
และอิเล็กทรอนิกส์ ให้ถูกต้องกับลักษณะของงาน และปลอดภัยเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 
 
รวมทั้งหมด 5 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว23104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา  
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 เทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลง 4 ว 4.1 ม.3/1 
 ปัจจัยที่สง่ต่อเทคโนโลยี    
 เทคโนโลยีกบัศาสตร์อ่ืน   
2 การแก้ปัญหา 5 ว 4.1 ม.3/2,3 
 2.1 ระบุปัญหา  ว 4.1 ม.3/2 
 2.2 วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิด  ว 4.1 ม.3/2 
 2.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  ว 4.1 ม.3/3 
 2.4 เทคนิค วิธีการ   ว 4.1 ม.3/3 
 2.5 การก าหนดขั้นตอนการท างาน   
3 การทดสอบและการน าเสนอผลงาน 4 ว 4.1 ม.3/4 
 3.1 การทดสอบและประเมินผล   
 3.2 การน าเสนอผลงาน   
4 ความรู้และทักษะเก่ียวกับวสัดุ อุปกรณ์ 5 ว 4.1 ม.3/5 
 4.1 ประเภทและสมบัติของวัตถ ุ   
 4.2 การเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และการเก็บรักษา   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-4) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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หลักสูตรรายวิชาพื้นฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีดังนี้ 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม.4 1 ว31103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.4 2 ว31104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม.5 1 ว32103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.5 2 ว32104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 0.5 
ม.6 1 ว33103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 0.5 
ม.6 - -  

 
หมายเหตุ หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



22 
 

ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว31103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)        กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษา วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงและผลกระทบของเทคโนโลยี 
ที่เกิดขึ้นและความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ออกแบบ สร้าง หรือพัฒนาผลงานสาหรับ
แก้ปัญหาที่ค านึงถึงผลกระทบต่อสังคมในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพและการบริการ โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมซึ่งใช้ความรู้ ทักษะ และเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย ค านึงถึงทรัพย์สินทาง
ปัญญา ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและน าเสนอผลงาน 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 125) 
 
 ว 4.2 ม.4/1 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการ 
กับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
 
รวมทั้งหมด 1 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชา ว31103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ภาคเรียนที่  1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 แนวคิดเชิงค านวณ 4 ว 4.2 ม.4/1 
 1.1 ขั้นตอนวิธ ี   
 1.2 การแยกส่วนประกอบและการยอ่ยปัญหา   
 1.3 การหารูปแบบ   
 1.4 การคิกเชิงนามธรรม    
2 การแก้ปัญหาและขั้นตอนวิธ ี 5 ว 4.2 ม.4/1 
 2.1 การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์   
 2.2 การระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไงของปัญหา   
 2.3 การท าซ้ า   
 2.4 การจัดเรียงและค้นหาข้อมูล   
3 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการพัฒนาโครงงาน 4 ว 4.2 ม.4/1 
 3.1 การก าหนดปัญหา   
 3.2 การศึกษาและการก าหนดขอบเขตของปัญหา   
 3.3 การวางแผน   
4 การพัฒนาโครงงาน 5 ว 4.2 ม.4/1 
 4.1 การด าเนินงาน   
 4.2 การสรุปผลและเผยแพร ่   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนที่ 3-4) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว31104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์                จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษา วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงและผลกระทบของเทคโนโลยี 
ที่เกิดขึ้น และความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ออกแบบ สร้าง หรือพัฒนาผลงานส าหรับ
แก้ปัญหาที่ค านึงถึงผลกระทบต่อสังคม โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งใช้ความรู้ ทักษะ 
และเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม ปลอดภัย โดยค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา มีการใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ 
และน าเสนอผลงาน 
 สามารถออกแบบ สร้างผลงาน โดยใช้กระบวนการแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อแก้ปัญหาได้ 
อย่างถูกต้อง 
 เห็นคุณค่า และใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง  
เหมาะสมและปลอดภัย 
 
ตัวช้ีวัด 
 ว 4.1 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 110-112) 
 ว 4.1 ม.4/1  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ความสัมพนัธ์กับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดข้ึนต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกจิ  
และสิ่งแวดล้อม เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาเทคโนโลยี 
 ว 4.1 ม.4/2  ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสงัคม รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล 
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่มีความซบัซ้อนเพื่อสังเคราะห์วิธีการ เทคนิคในการแก้ปัญหา  
โดยค านงึถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 
 ว 4.1 ม.4/3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทยีบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที ่
จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการ 
ที่หลากหลายโดยใช้ซอฟต์แวร์ชว่ยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการทางานและด าเนินการแก้ปัญหา 
 ว 4.1 ม.4/4  ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต้กรอบเงื่อนไขหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา พร้อมทั้งเสนอแนวทาง 
การพัฒนาต่อยอด 
 ว 4.1 ม.4/5  ใช้ความรู้และทักษะเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
และเทคโนโลยีที่ซบัซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อยา่งถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
 
รวมทั้งหมด 5 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว31104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา  
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน 2 ว 4.1 ม.4/1 
    
2 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลย ี 2 ว 4.1 ม.4/1 
    
3 ผลกระทบของเทคโนโลยี 2 ว 4.1 ม.4/1 
    
4 วัสดุและเครื่องมือพื้นฐาน 3 ว 4.1 ม.4/5 
    
5 กลไก ไฟฟา้ และอิเล็กทรอนิกส ์ 4 ว 4.1 ม.4/5 
    
6 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 4  
 6.1 ขั้นระบุปัญหา  ว 4.1 ม.4/2 
 6.2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา  ว 4.1 ม.4/2 
 6.3 ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  ว 4.1 ม.4/3 
 6.4 ขั้นวางแผนและด าเนนิการแก้ปญัหา  ว 4.1 ม.4/3 
 6.5 ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงชิน้งาน  ว 4.1 ม.4/4 
 6.6 ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา  ว 4.1 ม.4/4 
7 กรณีศึกษาการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม 
1 ว 4.1 ม.4/5 

    
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1 ว 4.1 ม.4/5 
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-7) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว32103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)         กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาการน าความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช้ 
แก้ปัญหา กับชีวิตจริง การเพ่ิมมูลค่าให้บริการหรือผลิตภัณฑ์ การเก็บข้อมูลและการจัดเตรียมข้อมูลให้ 
พร้อม กับการประมวลผล การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ การประมวลผลข้อมูล และเครื่องมือ การท า 
ข้อมูลให้เป็นภาพ 
 อธิบาย อภิปราย ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
และฝึกปฏิบัติทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ ในการการประมวลผลข้อมูล และ การท าข้อมูลให้เป็นภาพ 
 สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่างๆ และความรู้ 
จากศาสตร์อ่ืน มาประยุกต์ใช้ สร้างความรู้ใหม่ เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มีผลต่อ 
การด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม วัฒนธรรม และใช้อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม ตลอดจนน าความรู้ 
ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต  
และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
อย่างสร้างสรรค์ 
 
ตัวช้ีวัด 
 
 ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 125) 
 ว 4.2 ม.5/1 รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล 
เทคโนโลยีสารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง 
อย่างสร้างสรรค์ 
 
รวมทั้งหมด 1 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชา ว32103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (ภาคเรียนที่  1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา  
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับข้อมูลและสารสนเทศ 4 ว 4.2 ม.5/1 
 1.1 วิทยาการข้อมูล   
 1.2 กระบวนการวิทยาการข้อมูล   
2 การกระท าการเก่ียวกับข้อมูล 5 ว 4.2 ม.5/1 
 2.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 2.2 การเตรียมข้อมูล   
 2.3 การส ารองข้อมูล   
 2.4 ข้อมูลส่วนบุคคล   
3 การวิเคราะห์ข้อมูล 4 ว 4.2 ม.5/1 
 3.1 การวิเคราะห์เชิงพรรณนา   
 3.2 การวิเคราะห์เชิงท านาย   
4 การน าเสนอข้อมูลเทคโนโลยสีารสนเทศ 5 ว 4.2 ม.5/1 
 4.1 ข้อควรระวังเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศ   
 4.2 การสื่อสารด้วยข้อมูล   
 4.3 การสื่อสารด้วยภาพ   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-4) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว32104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (ภาคเรียนที่ 2)          เวลา 20 คาบ/สัปดาห์               จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาขั้นตอนการท าโครงการ โดยการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่างๆ  
รวมทั้งทรัพยากร ในการสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ เพื่อแก้ปัญหาหรืออ านวยความสะดวก 
ในการท างาน 
 ปฏิบัติการท าโครงงานออกแบบเทคโนโลยี และน าเสนอโครงงาน อย่างน้อย 1 โครงงาน 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
ตัวชี้วัด 
 
 ว 4.1 เทคโนโลยี(การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 112) 
 
 ว 4.1 ม.5/1 ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆ รวมทั้งทรัพยากร ในการท า
โครงงานเพ่ือแก้แก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 
 
รวมทั้งหมด 1 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว32104 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 ความรู้และการคิดเชิงออกแบบเพื่อการแก้ปัญหา 4 ว 4.1 ม.5/1 
 1.1  ความรู้กับการแก้ปัญหา   
 1.2  การคิดเชิงออกแบบกับการแก้ปญัหา   
2 โครงงานกบัการแก้ปัญหา 5 ว 4.1 ม.5/1 
 2.1  การแก้ปัญหาด้วยการท าโครงงาน   

 
2.2  การพัฒนาโครงงานโดยใช้กระบวนการออกแบบ 
 เชิงวิศวกรรม 

  

3 การสร้างประโยชน์จากผลงาน 5 ว 4.1 ม.5/1 
 3.1  การสร้างประโยชน ์   
 3.2  สิทธิและการคุ้มครองผลงาน   
4 การน าเสนอผลงาน 4 ว 4.1 ม.5/1 
 4.1  ข้อควรระวังเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศ   
 4.2  การน าเสนอผลงานผา่นระบบเครือข่าย   
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-4) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
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ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 

วิชา ว33103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)         กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ภาคเรียนที่ 1)          เวลา 20 คาบ/สัปดาห์               จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาวิธีการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูล เช่น การเขียน บล็อก อัปโหลดวิดีโอ ภาพอินโฟกราฟิก 
การน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย เช่น ระมัดระวังผลกระทบที่ตามมา เมื่อมีการแบ่งปัน
ข้อมูลหรือเผยแพร่ข้อมูล ไม่สร้าง ความเดือดร้อนต่อตนเองและผู้อ่ืน จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ เทคโนโลยีเกิดใหม่แนวโน้มในอนาคต การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี นวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน อาชีพเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลกระทบ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
  อธิบายและอภิปราย ผลกระทบการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย จริยธรรม 
ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีเกิดใหม่แนวโน้มในอนาคต การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน และฝึกปฏิบัติทักษะการเขียนบล็อก 
อัปโหลดวิดีโอ ภาพอินโฟกราฟิก 
  เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเพ่ือรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่างๆ และความรู้จากศาสตร์อ่ืน มาประยุกต์ใช้ 
สร้างความรู้ใหม่ เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม วัฒนธรรม 
และใช้อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี
ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิตที่มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
ตัวชี้วัด 
 
 ว 4.2 เทคโนโลยี(การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560: 126) 
 
 ว 4.2 ม.6/1  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอ และแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย  
มีจริยธรรม และวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม 
และวัฒนธรรม 
 
รวมทั้งหมด 1 ตัวชี้วัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว33103 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นการน าเสนอข้อมูลและการแบง่ปนัข้อมูล 4 ว 4.2 ม.6/1 
    
2 การน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย 5 ว 4.2 ม.6/1 
    
3 จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ว 4.2 ม.6/1 
    
4 นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

และแนวโน้มเทคโนโลยีในอนาคต 
4 ว 4.2 ม.6/1 

    
5 ผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศต่อการด าเนินชีวิต 2 ว 4.2 ม.6/1 
    
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-2) 1  
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3-5) 1  

รวมทั้งหมด (คาบ) 20  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



32 
 

หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม สาระที่ 4 เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
 หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีดังนี้ 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม. ต้น 1 หรือ 2 ว20261 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 1 0.5 
ม. ต้น 1 หรือ 2 ว20262 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 2 0.5 
ม. ต้น 1 หรือ 2 ว20263 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3 0.5 
ม. ต้น 1 หรือ 2 ว20264 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 0.5 
ม. ต้น 1 หรือ 2 ว20265 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 5 0.5 
ม. ต้น 1 หรือ 2 ว20266 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 6 0.5 

 
หมายเหตุ  
   1. หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
  2. ในช่อง “ภาคเรียนที่ 1 หรือ 2” หมายความว่า สามารถจัดการเรียนการสอนใน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ให้สอดคล้องกับความพร้อมของครูผู้สอนแต่ละภาคเรียนได้ตามอิสระ  
โดยจะจัดการเรียนการสอนในภาคเรียน/ปีการศึกษาใดก็ได้ 
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 

วิชา ว20261 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 1                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 1)        เวลา 20 ชัว่โมง/สัปดาห์            จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาหลักการเขียนโปรแกรม หลักการท างานรวมถึงค าสั่งพ้ืนฐานของโปรแกรม Scratch 
การใช้ค าสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม การก าหนดและใช้งานตัวแปร โครงสร้างการท างาน
โปรแกรมแบบล าดับ เงื่อนไข และวนซ้ า 
 เพ่ือน าหลักการเขียนโปรแกรม ไปประยุกต์ในการเขียนโปรแกรม ออกแบบและสร้างสรรค์
ผลงานได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความมุ่งมั่นใฝ่เรียนรู้  
ตระหนักถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และไม่สร้าง
ความเสียหายให้แก่ผู้อ่ืน 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. อธิบายหลักการท างานค าสั่งพื้นฐานของโปรแกรม Scratch ได้ 
 2. อธิบายขั้นตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 3. ใช้ค าสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมได้ 
 4. ก าหนดและใช้งานตัวแปรได้ 
 5. อธิบายโครงสร้างการเขียนโปรแกรมแบบล าดับ เงื่อนไข และวนซ้ าได้ 
 6. ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานจากโปรแกรม Scratch 
 
รวมทั้งหมด 6 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว20261 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 1 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 ชั่วโมง 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ผล 

การเรียนรู้ 
สัมพันธ์กับ

ตัวชี้วัด 
1 รู้จักกับโปรแกรม Scratch 1 1 ว 4.2 ม.1/2 
2 การสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างงา่ย 2 2 ว 4.2 ม.1/2 
3 สนุกกับเสียง 2 2 ว 4.2 ม.1/2 
4 การแสดงผลและรับคา่ข้อมูลพื้นฐาน 2 3 ว 4.2 ม.1/2 
5 มุม ทิศทาง การวาดภาพ 2 3 ว 4.2 ม.1/2 
6 ตัวแปรและการสุ่ม 2 4 ว 4.2 ม.1/2 
8 การท างานแบบเงื่อนไข 2 4 ว 4.2 ม.1/2 
9 การท างานแบบวนซ้ า 2 5 ว 4.2 ม.1/2 
10 สัมผัสและเวลา 1 5 ว 4.2 ม.1/2 
11 การสร้างสรรค์ผลงานจาก Scratch 2 6 ว 4.2 ม.1/4 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-5) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 6-11) 1   
 รวมทั้งหมด (ชั่วโมง) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 

วิชา ว20262 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 2                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
  ศึกษา วิเคราะห์ อธิบายหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ รู้จักโปรแกรม SketchUp  
การท างานเบื้องต้นของโปรแกรม SketchUp การสร้างโมเดลด้วย SketchUp ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ต่าง ๆ  การน าเสนอโมเดล จริยธรรมและความปลอดภัยในการใช้คอมพิวเตอร์ 
  เกิดความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะ เจตคติ เห็นความส าคัญ และสามารถสร้างโมเดล
ชิ้นงาน และตกแต่งชิ้นงานของตนเองพร้อมทั้ง Export ไฟล์ได้ โดยน าหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์มา
พัฒนาผลงานตามความสนใจและความถนัดอย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้เหมาะสม 
มีหลักการใช้โปรแกรมในการน าเสนอผลงาน ด้วยกระบวนการวิเคราะห์ กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
จนสามารถสร้างชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์จากจินตนาการของตนเอง 
  สร้างชิ้นงานตามหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ มีจิตส านึกในการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า  
มีจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ ไม่คัดลอกผลงานผู้อ่ืน ใช้ค าสุภาพ และไม่สร้างความเสียหาย 
ต่อผู้อื่น 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. บอกความหมายและความส าคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ 
 2. อธิบายคุณสมบัติของโปรแกรม SketchUpได้ 
 3. สร้างและจัดงานชิ้นงานจากโปรแกรม SketchUpได้ 
 4. เลือกและประยุกต์ใช้เทมเพลตให้แสดงผลตามรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
 5. วาดรูปสร้างโมเดลจากโปรแกรม SketchUpได้ 
 6. ใช้เครื่องมือตกแต่งโมเดลได้ 
 7. น าเสนอโมเดลถูกต้องตามหลักจริยธรรมและพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 
รวมทั้งหมด 7 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว20262 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 2 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 1 1 ว 4.2 ม.1/1 
2 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับโปรแกรม SketchUp 1 2 ว 4.2 ม.1/3 
3 สร้างและจัดการชิ้นงานจากโปรแกรม SketchUp 1 3 3 ว 4.2 ม.1/2 
 3.1 การเปิดและปิดใช้งานโปรแกรม SketchUp    
 3.2 การเลือกเทมเพลตให้เหมาะสมกับการใช้งาน    
4 สร้างและจัดการชิ้นงานจากโปรแกรม SketchUp 2 4 4 ว 4.2 ม.1/2 
 4.1 เลือกและประยุกต์ใช้เทมเพลต    
 4.2 มุมมองภาพและการแสดงผล    
 4.3 เครื่องมือ Principal  Tools    
5 การวาดรูปสรา้งโมเดล 4 5 ว 4.2 ม.1/2 
6 การใช้เคร่ืองมือตกแต่งโมเดล 3 6 ว 4.2 ม.1/2 
7 การน าเสนอโมเดล 2 7 ว 4.2 ม.1/4 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-7) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 

วิชา ว20263 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 1)          เวลา 20 คาบ/สัปดาห์             จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาหลักการโปรแกรมข้ันพ้ืนฐาน การเขียนโปรแกรมภาษา และการพัฒนาโครงงาน 
ที่ใช้การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาหรือสร้างชิ้นงาน 
  ปฏิบัติการเขียนโปรแกรม ศึกษาแนวทางการพัฒนาโครงงาน และพัฒนาโครงงานที่ใช้ 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาหรือสร้างชิ้นงาน น าเสนอผลงานในรูปแบบที่เหมาะสม 
  เพ่ือให้มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ด าเนินการเรียนรู้ด้วยตนเอง คิดแก้ปัญหา 
และร่วมมือกันพัฒนาชิ้นงานหรืองานตามหลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ  
มีทักษะในการน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมได้ 
 2.  อธิบายล าดับการออกแบบโปรแกรม  
 3.  อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับภาษา Python ได้ 
 4. อธิบายวิธีการเขียนผังงานโครงสร้างโปรแกรม  
 5.  ประมวลผลการท างานของงานต่าง ๆ   
 6.  ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้ 
 
รวมทั้งหมด 6  ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว20263 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรม 1 1 ว 4.2 ม.6/1 
2 การออกแบบโปรแกรม 2 2 ว 4.2 ม.6/1 
3 ภาษา Python 2 3 ว 4.2 ม.6/1 
4 การเขียนโปรแกรมแบบพื้นฐาน 2 4 ว 4.2 ม.6/1 
5 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลอืก if  

และ if – else 
2 5 ว 4.2 ม.6/1 

6 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลอืก if – elif  
และ nested if 

1 5 ว 4.2 ม.6/1 

7 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า while 1 5 ว 4.2 ม.6/1 
8 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า for 2 5 ว 4.2 ม.6/1 
9 ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 5 6 ว 4.2 ม.6/1 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-5) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-9) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 

วิชา ว20264 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
  ศึกษาความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมการสร้างงาน 3 มิติ เช่น โปรแกรม Pro /DESKTOP 
หรือโปรแกรม Google SketchUp เป็นต้น การดาวน์โหลดโปรแกรมมาใช้ การติดตั้งโปรแกรม 
หน้าต่างการท างานและส่วนประกอบภายในโปรแกรม การใช้โปรแกรมเบื้องต้น การจัดการกับชิ้นงาน 
การวาดรูปสร้างโมเดล การแก้ไขและตกแต่งโมเดล และการใช้โมเดลส าเร็จรูป 
  อธิบายความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมการสร้างงาน 3 มิติ เช่น โปรแกรม Pro/ DESKTOP หรือ 
โปรแกรม Google SketchUp เป็นต้น และฝึกปฏิบัติทักษะการดาวน์โหลดโปรแกรม  การติดตั้ง 
โปรแกรม Google SketchUp การใช้งานหน้าต่างการท างานและส่วนประกอบภายในโปรแกรม  
การใช้โปรแกรมเบื้องต้น การจัดการกับชิ้นงาน การวาดรูปสร้างโมเดล  การแก้ไขและตกแต่งโมเดล  
การใช้โมเดลส าเร็จรูป และการสร้างสรรค์ชิ้นงานตามแบบที่ก าหนดให้อย่างน้อย  1 ชิ้นงาน 
 เพ่ือให้มีความรู้ ความเข้าใจ ในการใช้โปรแกรมการสร้างงาน 3 มิติ ตามต้องการ เพ่ือเป็น 
พ้ืนฐานในการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และการศึกษาต่อในระดับสูงขึ้น มีคุณธรรม จริยธรรม  
และค่านิยมที่เหมาะสมในการท างานด้านการการสร้างงาน 3 มิติ 
 
ผลการเรียนรู้ 
 
 1. อธิบายความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมการสร้างงาน 3 มิติได ้ 
 2. มีทักษะและอธิบายความรู้เบื้องต้นการใช้โปรแกรมโปรแกรมการสร้างงาน 3 มิติได้ 
 3. สร้างและจัดการกับชิ้นงานตามแบบที่ก าหนดได้ 
 4. สามารถวาดรูปสร้างโมเดลได้ 
 5. สามารถใช้โมเดลส าเร็จรูปได้ 
 6. สามารถวัดระยะและลงรายละเอียดในแบบร่างได้ 
 7. สามารถน าเสนอผลงานตามจรรยาบรรณและพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได้ 
 
รวมทั้งหมด 7 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว20264 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมการสร้างงาน 3 มิติ 1 1 ว 4.1 ม.2/3 
2 ความรู้เบื้องต้นการใช้โปรแกรมการสร้างงาน 2 2 ว 4.2 ม.6/1 
3 การสร้างและจัดการกับชิน้งาน 

ตามแบบที่ก าหนด 
3 3 ว 4.2 ม.6/1 

4 การวาดรูปสรา้งโมเดล 3 4 ว 4.2 ม.6/1 
5 การเรียกใช้ใช้โมเดลส าเร็จรูป 4 5 ว 4.2 ม.6/1 
6 การวัดระยะและลงรายละเอียดในแบบร่าง 3 6 ว 4.2 ม.6/1 
7 การน าเสนอผลงาน 2 7 ว 4.1 ม.3/2 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-7) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 

วิชา ว20265 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 5                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาการโปรแกรมเบื้องต้น ล าดับการท างาน กระบวนความ ผังงานโครงสร้างหลักการ
โปรแกรม แบบ โครงสร้าง ค าสั่งในการประมวลผล ค าสั่งในการค านวณ ตัวแปร ชนิดของตัวแปร 
ข้อมูลแบบต่างๆ ค าสั่งควบคุม โปรแกรมค าสั่งรับข้อมูลและแสดงผล และน าไปปฏิบัติสร้างสรรค์
ผลงาน 
 โดยใช้กระบวนการ ADDIE Model ให้ผู้เรียนวิเคราะห์งาน กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติ 
รวมทั้งทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง น าไปสู่การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ การประเมินผล 
และการปรับปรุงผลงาน 
 เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะและใช้เทคโนโลยี มีความซื่อสัตย์สุจริต มีวินัยใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ัน 
ในการท างาน แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย มีทักษะในการท างาน  
และสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้ไปใช้ ปฏิบัติหรือสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือชีวิต สังคมและสาธารณะ
ประโยชน์ 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
 2. สามารถเขียนโปรแกรมด้วยค าสั่งภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
 3. สร้างชิ้นงานจากโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในรูปแบบโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 4. สามารถการน าเสนอผลงานผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ 
 
รวมทั้งหมด 4 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว20265 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 5 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 2 1 ว 4.2 ม.4/1 
     
2 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์ 4 2 ว 4.2 ม.4/1 
 2.1 หลักการเขียนโปรแกรม    
 2.2 โครงสร้างตามล าดับ    
3 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 3 3 ว 4.1 ม.5/1 
 3.1 ความส าคัญและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์    
 3.2 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน    
 3.3 คุณลักษณะของโครงงานที่ดีและการประเมินผล    
 3.4 การศึกษาและก าหนดขอบเขตของปัญหา    
4 การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 5 3 ว 4.1 ม.5/1 
 4.1 การวางแผน    
 4.2 การด าเนินงานโครงงานคอมพิวเตอร์    
 4.3 การสรุปผลและเผยแพร ่    
5 การน าเสนอผลงานผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 4 4 ว 4.2 ม.6/1 
 5.1 การน าเสนองานตามพระราชบญัญัติว่า 

 ด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
 

  

 
5.2 การเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสม 
 กับการน าเสนองาน 

 
  

 5.3 การเลือกใช้อุปกรณ์แสดงผลให้เหมาะสม    
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-3) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 4-5) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 

วิชา ว20266 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 6                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์              จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาเกี่ยวกับหลักการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา Hyper Text Markup Language (HTML) 
โครงสร้างการเขียนภาษา HTML การจัดและการตกแต่งข้อความ การแทรกรูปภาพลงในเว็บเพจ  
การสร้างตาราง การเชื่อมโยงหน้าเว็บเพจ การสร้างฟอร์มชนิดต่างๆ เทคนิคพิเศษในการใช้งาน  
Style Sheet และ Dynamic HTML (DHTML) เพ่ือการตกแต่งเว็บเพจให้สวยงาม และน าไปปฏิบัติ
สร้างสรรค์ผลงาน 
 โดยใช้กระบวนการ ADDIE Model ให้ผู้เรียนวิเคราะห์งาน กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติ 
รวมทั้งทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง น าไปสู่การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ การประเมินผล 
และการปรับปรุงผลงาน 
 เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะและใช้เทคโนโลยี มีความซื่อสัตย์สุจริต มีวินัยใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ัน 
ในการท างาน แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย มีทักษะในการท างาน  
และสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้ไปใช้ ปฏิบัติหรือสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือชีวิต สังคมและสาธารณะ
ประโยชน์ 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. อธิบายการเขียนค าสั่งของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
 2. ปฏิบัติการใช้ค าสั่งและสร้างชิ้นงานจากโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
 3. ออกแบบและน าเสนอชิ้นงานที่สร้างสรรค์ได้ 
 
รวมทั้งหมด 3 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว20266 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 6 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 การท างานของระบบเว็บเพจ 1 1 ว 4.2 ม.4/1 
 1.1 ความส าคัญของอินเทอร์เน็ต     
 1.2 ภาษาเอชทีเอ็มแอล โปรแกรมสร้างเอกสารเว็บ    
2 การออกแบบเว็บเพ็จเบื้องต้น 1 2 ว 4.1 ม.5/1 
 2.1 ลักษณะโครงสรา้งของเว็บเพจ     
 2.2 การจัดเตรียมภาพที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาเว็บ    
3 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับภาษาเอชทีเอ็มแอล 3 2 ว 4.1 ม.5/1 
 3.1 ภาษา HTML โครงสร้างของเอกสาร HTML    
 3.2 การสร้างเว็บเพจเบื้องตน้     
 3.3 ค าสั่งเบื้องตน้ส าหรับการสร้างเว็บเพจ    
4 การก าหนดลักษณะของตัวอักษร 1 2 ว 4.1 ม.5/1 

 
4.1 ข้อความหัวเร่ืองการข้ึนบรรทัดใหม่ การย่อหน้าใหม่ 
4.2 การจัดรูปแบบตัวอักษรการก าหนดลักษณะของตัวอักษร 

 
  

5 การน าเสนอรูปภาพ 3 2 ว 4.1 ม.5/1 
 5.1 ชนิดของแฟ้มข้อมูลรูปภาพ    
 5.2 ค าสั่งส าหรับแทรกรูปภาพในเอกสาร    
 5.3 ค าสั่งส าหรับก าหนดพืน้หลังเอกสารให้เป็นรูปภาพ    
6 การสร้างตาราง 1 2 ว 4.1 ม.5/1 
     
7 การเชื่อมโยงหน้าเว็บเพจ 2 2 ว 4.1 ม.5/1 
 7.1 การเชื่อมโยงข้อมูล    
 7.2 การเชื่อมโยงข้อมูลต่างเอกสาร    
 7.3 การเชื่อมโยงนอกเว็บไซต ์    
 7.4 การเชื่อมโยงข้อมูลด้วยรูปภาพ    
8 การจัดท าโครงงาน ขัน้ตอนการด าเนินงาน 6 3 ว 4.1 ม.5/1 
     
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-8) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม สาระที่ 4 เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีดังนี้ 
 

ชั้น ภาคเรียนที่ รายวิชา หน่วยกิต 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30261 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30262 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30263 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 3 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30264 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 4 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30265 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 5 0.5 
ม.ปลาย 1 หรือ 2 ว30266 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 6 0.5 

 
หมายเหตุ  
   1. หน่วยกิต 0.5 หน่วย ใช้เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 
  2. ในช่อง “ภาคเรียนที่ 1 หรือ 2” หมายความว่า สามารถจัดการเรียนการสอนใน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ให้สอดคล้องกับความพร้อมของครูผู้สอนแต่ละภาคเรียนได้ตามอิสระ  
โดยจะจัดการเรียนการสอนในภาคเรียน/ปีการศึกษาใดก็ได้ 
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

วิชา ว30261 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 1                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์          จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษา และฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมสร้างงานกราฟิก รูปแบบของไฟล์กราฟิก
และการแปลงไฟล์ ทฤษฎีสี โหมดของภาพกราฟิกและการเปลี่ยนโหมด การตัดต่อภาพกราฟิก  
การสร้างข้อความกราฟิก การย่อขยายภาพกราฟิก การใช้ฟิลเตอร์ตกแต่งและสร้างลูกเล่นให้รูปภาพ 
การน าเข้าไฟล์จากอุปกรณ์มัลติมีเดีย และการประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก สร้างชิ้นงานกราฟิก 
แบบต่างๆ 
 เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างงานกราฟิก มีทักษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์
ในการสร้างชิ้นงาน ตลอดจนการประยุกต์ใช้งานคอมพิวเตอร์สร้างงานต่างๆ ได้อย่างสร้างสรรค์  
และมีจิตส านึกความรับผิดชอบ 
 
ผลการเรียนรู้  
 
  1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับงานกราฟิกเบื้องต้น 
 2. บอกรูปแบบของไฟล์กราฟิกชนิดต่างๆ ได้ 
 3. สร้างงานกราฟิกโดยใช้โปรแกรมสร้างงานกราฟิกเบื้องต้นได้ 
 4. สามารถแปลงไฟล์กราฟิกชนิดต่างๆ ได้ 
 5. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฏีสี โหมดของภาพกราฟิก 
 6. สามารถเปลี่ยนโหมดภาพกราฟิกได้ 
 7. ตัดต่อ ย่อขยายภาพกราฟิกได้ 
 8. สร้างข้อความกราฟิกได้ 
 9. ใช้ฟิลเตอร์ตกแต่งและสร้างลูกเล่นให้ภาพกราฟิกได้ 
 10. ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกสร้างชิ้นงานกราฟิกแบบต่างๆ ได้ 
 
รวมทั้งหมด 10 ผลการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 



47 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว30261 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับงานกราฟิก 1 1 ว 4.1 ม.4/3 
2 รูปแบบของไฟล์กราฟิก 1 2 ว 4.1 ม.4/3 
3 โปรแกรมสร้างงานกราฟิก 1 3 ว 4.1 ม.4/3 
4 การแปลงไฟล์กราฟิก 1 4 ว 4.1 ม.4/4 
5 ทฤษฏีสี และโหมดของภาพกราฟิก 2 5 ว 4.1 ม.4/4 
6 การเปลี่ยนโหมดภาพกราฟิก 1 6 ว 4.1 ม.4/4 
7 การตัดต่อ ย่อขยายภาพกราฟิก 3 7 ว 4.1 ม.5/1 
8 การสร้างข้อความกราฟิก 2 8 ว 4.2 ม.5/1 
9 การใช้ฟิลเตอร์ 1 9 ว 4.2 ม.6/1 
10 สร้างชิน้งานกราฟิกแบบต่างๆ 5 10 ว 4.2 ม.6/1 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-6) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 7-10) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

วิชา ว30262 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์          จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
  ศึกษาคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิก ความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก การใช้งานซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก หลักการสร้างงานกราฟิก องค์ประกอบศิลป์ 
ทฤษฏีสี เทคนิควิธีการออกแบบกราฟิก การสร้างภาพกราฟิกพ้ืนฐาน การปรับและตกแต่งภาพด้วย
โปรแกรมด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 ปฏิบัติการสร้างและตกแต่งภาพโดยใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก เพ่ือออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่างมีจินตนาการและสร้างสรรค์  
 เพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะการสร้างและตกแต่งภาพด้วยซอฟต์แวร์ 
ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกได้อย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิกได้ 
 2. อธิบายความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิก และซอฟต์แวร์ด้านกราฟิกได้ 
 3.  ออกแบบงานกราฟิกเพ่ือเสนอข้อมูลที่ก าหนดได้ 
 4. มีทักษะในการใช้งานซอฟต์แวร์ด้านกราฟิกด้านกราฟิก 
 5. มีทักษะในการออกแบบรูปภาพกราฟิกในการท าแฟ้มสะสมผลงานได้ 
 6. มีทักษะในการใส่รูปภาพ การคัดเลือกข้อมูลส าคัญ และจัดรูปแบบข้อความใน 
การท าแฟ้มสะสมผลงานได้ 
 7. มีทักษะและเจตคติที่ดีในการสร้างภาพกราฟิกอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
รวมทั้งหมด 7 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว30262 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคุณสมบตัิของ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิก 

2 1 ว 4.1 ม.4/5 

2 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับความหมายของ
คอมพิวเตอร์กราฟิก และซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก 

2 2 ว 4.1 ม.4/5 

3 การออกแบบงานกราฟิกเพื่อเสนอข้อมูล 
ที่ก าหนด 

2 3 ว 4.1 ม.4/4 

4 การใช้งานซอฟต์แวร์ดา้นกราฟกิด้านกราฟิก 3 4 ว 4.1 ม.4/4 
5 การออกแบบรูปภาพกราฟิกในการท าแฟ้มสะสม

ผลงาน 
4 5 ว 4.2 ม.5/1 

6 การใส่รูปภาพ การคัดเลือกข้อมูลส าคัญ  
และจัดรูปแบบข้อความ 

4 6 ว 4.2 ม.5/1 

7 การสร้างภาพกราฟิกอย่างมีจิตส านึกและ 
ความรับผิดชอบ 

1 7 ว 4.2 ม.6/1 

 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-7) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

วิชา ว30263 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 3                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์          จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
  ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์  การออกแบบโครงสร้าง
เว็บไซต์ การจัดการไซต์และทรัพยากรเว็บไซต์ การออกแบบภาพแบนเนอร์ ภาพกราฟิกที่ใช้ในเว็บไซต์ 
การสร้างเทมเพลต การสร้างเว็บเพจและการเรียกใช้เทมเพลต การเปิดไซต์และแก้ไขไฟล์ในเว็บไซต์ 
การใส่รูปภาพ การสร้างตาราง การน าเสนอข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ปฏิบัติการใช้โปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์  
การอัพโหลด (Upload) ข้อมูลเข้าสู่ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ โดยใช้กระบวนการ ADDIE Model 
ให้ผู้เรียนการวิเคราะห์งาน กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติ รวมทั้งทรัพยากรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องน าไปสู่ 
การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ การประเมินผลและการปรับปรุงผลงานเพื่อน าเสนอต่อ
สาธารณชนได้ 
 เพ่ือให้มีความรู้ ความเข้าใจและทักษะในการจัดท าเว็บไซต์ น าเสนอข้อมูลและข่าวสาร  
เข้าสู่ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้อย่างมีจิตส านึกและมีความรับผิดชอบ โดยมุ่งให้ผู้เรียนมีความ
ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการท างาน แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย สามารถสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาและเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง
อย่างถูกต้อง 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต์ได้ 
 2. ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ได้ถูกหลักวิชาการได้ 
 3. มีทักษะในการก าหนดไซต์และทรัพยากรที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์ได้ถูกต้อง 
 4. มีทักษะในการออกแบบรูปภาพกราฟิกที่ใช้ในงานเว็บไซต์ได้ 
 5. มีทักษะในการสร้างเทมเพลตอย่างง่ายได้ 
 6. มีทักษะในการเรียกใช้และแก้ไขเทมเพลตได้ 
 7. มีทักษะในการใส่รูปภาพ การสร้างตาราง และจัดรูปแบบข้อความในหน้าเว็บเพจได้ 
 8. มีทักษะและเจตคติที่ดีในการน าเสนอข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกต้อง 
 
รวมทั้งหมด 8 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว30263 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการพัฒนาเว็บไซต์ 2 1 ว 4.2 ม.4/1 
2 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ 2 2 ว 4.1 ม.5/1 
3 การจัดการไซต์และทรัพยากรเว็บไซต ์ 2 3 ว 4.1 ม.5/1 
4 การออกแบบภาพกราฟิกที่ใช้ในเว็บไซต์ 2 4 ว 4.1 ม.5/1 
5 การสร้างเทมเพลต 3 5 ว 4.1 ม.5/1 
6 การสร้างเว็บเพจและการเรียกใช้เทมเพลต 3 6 ว 4.1 ม.5/1 
7 การใส่รูปภาพ การสร้างตารางในเว็บเพจ 2 7 ว 4.1 ม.5/1 
8 การน าเสนอข้อมูลเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
2 8 ว 4.2 ม.6/1 

 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 5-8) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

วิชา ว30264 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 4                  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 2)       เวลา 20 คาบ/สัปดาห์            จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาคิดวิเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต์ การสร้างเทมเพลต การสร้างเว็บเพจ
และการเรียกใช้เทมเพลต การเปิดไซต์และแก้ไขไฟล์ในเว็บไซต์ การใส่รูปภาพ เทคนิคต่าง ๆ  
ที่ช่วยท าให้เว็บไซต์น่าสนใจ ได้แก่ การท าเมนูกราฟิกแบบ Rollover Image การท าลิงก์ด้วยภาพ  
การเขียนและน าเสนอเค้าโครงโครงงานการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ การสร้างและน าเสนอข้อมูล
เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม 
 ปฏิบัติการใช้โปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์ในการสร้างเว็บไซต์ และเผยแพร่ข้อมูล
สารสนเทศได้ โดยใช้กระบวนการ ADDIE Model ให้ผู้เรียนวิเคราะห์งาน กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติ 
รวมทั้งทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องน าไปสู่การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ การประเมินผล 
และการปรับปรุงผลงานเพ่ือน าเสนอต่อสาธารณชนได้ 
 เพ่ือให้มีความรู้ ความเข้าใจและทักษะการจัดท าเว็บไซต์ สามารถเลือกและใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ ในการจัดท าเว็บไซต์เพ่ือจัดโครงงาน การน าเสนอข้อมูล และข่าวสารผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีจิตส านึกและมีความรับผิดชอบ โดยมุ่งให้ผู้เรียนมีความซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการท างาน แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  
สามารถสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา และเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างถูกต้อง 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. อธิบายและสร้างเทมเพลตของเว็บไซต์ได้ 
 2. อธิบายและสร้างเมนูเชื่อมโยงข้อมูลด้วยภาพได้ 
 3. อธิบายและเรียกใช้เทมเพลตของเว็บไซต์ได้ 
 4. อธิบายและสร้างโฮมเพจได้ 
 5. อธิบายและเขียนเค้าโครงย่อของการจัดท าโครงงานพัฒนาเว็บไซต์ได้ 
 6. จัดท าโครงงานการพัฒนาเว็บไซต์ได้ 
 7. เสนอผลงานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
 
รวมทั้งหมด 7 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว30264 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 4 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 การสร้างเว็บไซต์ด้วยเทมเพลต 3 1 ว 4.2 ม.5/1 
2 การสร้างเมนูเชื่อมโยงข้อมูลด้วยภาพ 3 2 ว 4.2 ม.5/1 
3 การเรียกใช้เทมเพลตของเว็บไซต ์ 3 3 ว 4.2 ม.5/1 
4 การสร้างโฮมเพจ 3 4 ว 4.2 ม.5/1 
5 แนวคิดการจัดท าโครงงานพฒันาเว็บไซต์ 2 5 ว 4.1 ม.5/1 
6 โครงงานการพัฒนาเว็บไซต์ 3 6 ว 4.1 ม.5/1 
7 การน าเสนอผลงานผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 7 ว 4.2 ม.6/1 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-3) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 4-7) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

วิชา ว30265 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 5                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 1)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์          จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาหลักการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยเลือกภาษาใดภาษาหนึ่ง ได้แก่ ภาษา 
C ภาษา C# ภาษา C++ ภาษา JAVA ภาษา PHP ภาษา PYTHON การติดตั้งโปรแกรม องค์ประกอบ
ของภาษาคอมพิวเตอร์ ตัวแปร ชนิดของข้อมูล นิพจน์ ตัวด าเนินการ ฟั่งก์ชั่นการรับและแสดงผล 
ฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์ ฟังก์ชั่นแบบทางเลือก ฟังก์ชั่นแบบวนซ้ า อารเ์รย์ ฟังก์ชั่นการจัดการสตริง 
การสร้างฟังก์ชั่นและตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ ข้อมูลชนิดโครงสร้างและการจัดการแฟ้มข้อมูล 
 ปฏิบัติการติดตั้งโปรแกรมภาษา การใช้ฟังก์ชั่นการรับและแสดงผล ฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์ 
การใช้ฟังก์ชั่นแบบทางเลือก การใช้ฟังก์ชั่นแบบวนซ้ า การใช้งานอารเ์รย์ การใช้ฟังก์ชั่นการจัดการ
สตริง การสร้างฟังก์ชั่นและใช้งานตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ การใช้ค าสั่งจัดการข้อมูลชนิดโครงสร้าง 
และการจัดการแฟ้มข้อมูล  
 เพ่ือให้เห็นคุณค่าความส าคัญของการเขียนโปรแกรม มีคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติท่ีดี 
ในการท างานหรือการศึกษาต่อเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะของการเขียน
โปรแกรมในการท าโครงงานเพ่ือการแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1 อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้ 
 2 อธิบายองค์ประกอบของภาษา ตัวแปร ชนิดของข้อมูล นิพจน์ ตัวด าเนินการได้ 
 3 ปฏิบัติการติดตั้งโปรแกรมภาษาได้ 
 4 ใช้ฟังก์ชั่นการรับและแสดงผลได้  
 5 ใช้ฟังก์ชั่นแบบทางเลือกและฟังก์ชั่นแบบวนซ้ าได้  
 6 เขียนโปรแกรมแบบอาร์เรย์ได้  
 7 ใช้ฟังก์ชั่นการจัดการสตริงได้ 
 8 สร้างฟังก์ชั่นและใช้งานตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ได้ 
 9 ใช้ค าสั่งจัดการข้อมูลชนิดโครงสร้างและการจัดการแฟ้มข้อมูลได้ 
 10 ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมตามที่ก าหนดให้ ได้อย่างน้อย 1 ชิ้นงาน 
 
รวมทั้งหมด 10 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว30265 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 5 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 1) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 1 1 ว 4.1 ม.5/1 
2 องค์ประกอบของภาษา ตัวแปร ชนิดของข้อมูล 2 2 ว 4.1 ม.5/1 
 นิพจน์และตัวด าเนินการ    
3 การติดตั้งโปรแกรม 1 3 ว 4.1 ม.5/1 
4 ฟังก์ชั่นการรับและแสดงผล 2 4 ว 4.1 ม.5/1 
5 ฟังก์ชั่นแบบทางเลือกและฟังกช์ัน่แบบวนซ้ า 4 5 ว 4.1 ม.5/1 
6 อาร์เรย์ 2 6 ว 4.1 ม.5/1 
7 ฟังก์ชั่นการจัดการสตริงได ้ 1 7 ว 4.1 ม.5/1 
8 ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ 1 8 ว 4.1 ม.5/1 
9 ข้อมูลชนิดโครงสรา้งและการจดัการแฟ้มข้อมูล 2 9 ว 4.1 ม.5/1 
10 โครงงานการเขียนโปรแกรม 2 10 ว 4.1 ม.5/1 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-5) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 6-10) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

วิชา ว30266 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 6                  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 2)         เวลา 20 คาบ/สัปดาห์          จ านวน 0.5 หน่วยกิต 

……………………………………………………………….. 
 
 ศึกษาหลักการโปรแกรมข้ันสูง ค าสั่งในการประมวลผล ค าสั่งในการค านวณ ตัวแปร ข้อมูล
แบบต่างๆ ค าสั่งควบคุมโปรแกรม ค าสั่งรับข้อมูลและแสดงผล 
 ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมข้ันสูง โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ ให้ผู้เรียนวิเคราะห์งาน กิจกรรม 
ที่จะต้องปฏิบัติ รวมทั้งทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง น าไปสู่การออกแบบ พัฒนา น าไปใช้ ประเมินผล
และการปรับปรุงผลงาน น าเสนอโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต่อสาธารณชน 
 เพ่ือให้มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการโปรแกรมข้ันสูง สามารถเขียนล าดับการท างาน
โดยใช้ค าสั่งภาษาคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีจิตส านึกและมีความรับผิดชอบ มุ่งให้ผู้เรียนมีความซื่อสัตย์
สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการท างาน แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย สามารถสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาและเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ 
ด้วยตนเองอย่างถูกต้อง 
 
ผลการเรียนรู้  
 
 1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรม Visual Basic 
 2. สามารถจัดการฟอร์มและโปรเจ็กต์ได้ 
 3. สามารถใช้คอนโทรลต่างๆ Properties ของแต่ละ Object ได้ 
 4. สามารถใช้ตัวแปรและค่าคงที่ได้ 
 5. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 6. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับฟังก์ชันประเภทต่างๆ 
 7. สามารถท าโครงงานโดยใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
 
รวมทั้งหมด 7 ผลการเรียนรู้ 
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หน่วยการเรียนรู้ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว30266 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 6 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ภาคเรียนที่ 2) เวลา 20 คาบ 
 

หน่วย 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 
(คาบ) 

ผล 
การเรียนรู้ 

สัมพันธ์กับ
ตัวชี้วัด 

1 ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับโปรแกรม Visual Basic 2 1 ว 4.1 ม.5/1 
2 ฟอร์มและโปรเจ็กต์ 2 2 ว 4.1 ม.5/1 
3 คอนโทรลและ Properties 3 3 ว 4.1 ม.5/1 
4 ตัวแปรและค่าคงที ่ 3 4 ว 4.1 ม.5/1 
5 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 3 5 ว 4.1 ม.5/1 
6 ฟังก์ชั่น 2 6 ว 4.1 ม.5/1 
7 โครงงานและการน าเสนอ 3 7 ว 4.2 ม.6/1 
 สอบกลางภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-3) 1   
 สอบปลายภาค (หน่วยการเรียนรู้ที่ 4-7) 1   
 รวมทั้งหมด (คาบ) 20   
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บรรณานุกรม 
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บรรณานุกรม 
 
กระทรวงศึกษาธิการ (2551) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551   
 กรุงเทพมหานคร โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

กระทรวงศึกษาธิการ (2560) ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช 2551 พิมพ์ครั้งที่ 1 กรุงเทพมหานคร โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตร 

  แห่งประเทศไทย จ ากัด 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) “ตัวอย่างค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6” (ออนไลน์) 
สืบค้นวันที่ 21 พฤษภาคม 2561 จาก 
http://oho.ipst.ac.th/download/mediaBook/ipst-cs-course-description-M1-
M6.pdf  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) “ค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี  
(การออกแบบและเทคโนโลยี) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)” (ออนไลน์) สืบค้นวันที่ 21 พฤษภาคม 2561 จาก 
http://designtechnology.ipst.ac.th/2018/05/13/ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561) คู่มือการใช้
หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561) คู่มือการใช้
หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561) คู่มือครู รายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562) คู่มือครู รายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
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ภาคผนวก  
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ภาคผนวก  ก 
 

คณะผู้จัดท ายกร่างหลักสตูรสาระที่ 4 เทคโนโลยี 
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คณะผู้จัดท ายกร่างหลักสตูร สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
 
 คณะผู้จัดท ายกร่างหลักสูตร สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) แบ่งเป็น 2 ชุด ดังนี้ 
 
1. กรรมการท าจัดท าหลักสูตรระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 1.1 นางชไมพร วุฒิกมลปรีดา   
 1.2 นางอาทีวร ใจการุณ 
 1.3 นางนันทนิจ ทองอ่อน 
 
2. กรรมการท าจัดท าหลักสูตรระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2.1 นายชัยมงคล เทพวงษ์   
 2.2 นายทวี ไวยมิตรา 
 2.3 นางสาวกิตติ์ชญาห์ เมธาวรารักษ์ 
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ภาคผนวก  ข 
 

ค าสั่งกระทรวงศึกษาธิการ ที่ สพฐ. 1239/2560 เรื่อง ให้ใช้มาตรฐานการเรียนรู้ 
และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ลงวันที่ 7 สงิหาคม พ.ศ. 2560 
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ภาคผนวก  ค 
 

ค าสั่ง สพฐ. ที่ 921/2561 เรื่อง ยกเลิกมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี และสารที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และเปลี่ยนชื่อกลุ่มสาระการเรียนรู้ ลงวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2560 
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ภาคผนวก  ง 
 

บันทึกข้อความสาระวิชาเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) เลขที่รับฝ่ายวิชาการ 187/62  
ลงวันที่ 11 มถิุนายน 2562 เร่ือง โครงสร้างรายวิชา สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
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        บันทึกข้อความ  
ส่วนราชการ  โรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม  
ที.่......................................วันที่  11  มิถุนายน 2562 

เรื่อง  โครงสร้างรายวิชา สาระที่ 4 เทคโนโลยี  
 

เรียน  ผู้อ านวยการโรงเรียนนวมินทราชูทิศ  มัชฌิม 
 

 ด้วยกลุ่มสาระเทคโนโลยี ขอส่งโครงสร้างรายวชิา สาระที่ 4 เทคโนโลยี สาระการเรียนรู้แกนกลาง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ที่ใช้จัดการเรียนการสอนในโรงเรียนนวมินทราชูทิศ มัชฌิม เริ่มตั้งแต่ปีการศึกษา 2561 ดังนี้ 
 
1. รายวิชาพื้นฐาน 
 

ล าดับที ่ ชั้น/ภาคเรียน รหัส/ชื่อรายวิชา 
หน่วย
กิต 

ชั่วโมง/
สัปดาห ์

ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย 
1 ม.1 /ภาคเรียนที่ 1 รหัสวิชา  ว21103 

รายวิชา เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) 
0.5 1 

2 ม.1 /ภาคเรียนที่ 2 รหัสวิชา  ว21104 
รายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

0.5 1 

3 ม.2 /ภาคเรียนที่ 1 รหัสวิชา  ว22103 
รายวิชา เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) 

0.5 1 

4 ม.2 /ภาคเรียนที่ 2 รหัสวิชา  ว22104 
รายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

0.5 1 

5 ม.3 /ภาคเรียนที่ 1 รหัสวิชา  ว23103 
รายวิชา เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) 

0.5 1 

6 ม.3 /ภาคเรียนที่ 2 รหัสวิชา  ว23104 
รายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

0.5 1 

7 ม.4 /ภาคเรียนที่ 1 รหัสวิชา  ว31103  
รายวิชา เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) 

0.5 1 

8 ม.4 /ภาคเรียนที่ 2 รหัสวิชา  ว31104 
รายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

0.5 1 

9 ม.5 /ภาคเรียนที่ 1 รหัสวิชา  ว32103 
รายวิชา เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) 

0.5 1 

10 ม.5 /ภาคเรียนที่ 2 รหัสวิชา  ว32104  
รายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

0.5 1 
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2. รายวิชาเพิ่มเติม  
 

ล าดับที ่ รหัสวิชา รายวิชา หน่วยกิต 
ชั่วโมง/
สัปดาห ์

รายวิชาเพิ่มเติม  ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
1 ว20261 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 1 0.5 1 
2 ว20262 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 2 0.5 1 
3 ว20263 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3 0.5 1 
4 ว20264 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 4 0.5 1 
5 ว20265 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 5 0.5 1 
6 ว20266 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 6 0.5 1 
     

รายวิชาเพิ่มเติม  ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
7 ว30261 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 0.5 1 
8 ว30262 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 0.5 1 
9 ว30263 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 3 0.5 1 
10 ว30264 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 4 0.5 1 
11 ว30265 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 5 0.5 1 
12 ว30266 วิทยาการคอมพิวเตอร์ 6 0.5 1 
     

 
 การโรงเรียนจะจัดรายวิชาเรียนหรือปรับโครงสร้างของหลักสูตรในแต่ละภาคเรียน ควรพิจารณา
ความพร้อมของห้องเรียน ICT เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ประกอบ เวลาเรียนแต่ละวิชา (ชั่วโมง/
สัปดาห)์ จ านวนผู้เรียนและครูผู้สอน ว่ามีความเพียงพอ เหมาะสม กับทรัพยากรดังกล่าวหรือไม่ 
 
 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา  
 
 

    ลงชื่อ 
             (นายชัยมงคล  เทพวงษ์) 
                   ครูโรงเรียนนวมนิทราชูทิศ มัชฌิม 
                      ปฏิบัติหน้าที่หัวหน้าสาระวิชาเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 
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