
แผนการจัดการเรียนรู้ (Active Learning) 
ผู้สอน นางสาวพลอยกมล วงค์ษาปัญญากุล          โรงเรียนวัดป่าประดู่        สังกัด สพม.ชบ.รย 
รายวิชา วิทยาการค านวณ 3           ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี      ภาคเรียนที่ 1        ปีการศึกษา  2567 
หน่วยการเรียนรู้ที ่ 1  เรื่อง  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย     เวลา  8  คาบเรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กฎหมายน่ารู้        เวลา   2  คาบเรียน 

 
 

1. สาระส าคัญ 
ข้อก าหนด ระเบียบ และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมี

วัตถุประสงค์เพ่ือให้การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นไปด้วยความเรียบร้อย ประเทศไทยมีพระราชบัญญัติที่
เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และมีการปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่สม่ าเสมอ โดยสามารถศึกษา
รายละเอียดต่าง ๆ ได้จากพระราชบัญญัติดังนี้   พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 
2560  พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2)  
พ.ศ. 2560 

 

2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
     มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว ๔.๒  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
 ม. 3/3 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด เพ่ือการใช้งาน
อย่างรู้เท่าทัน 
  ตัวช้ีวัดระปลายทาง 
 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 

 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K) 
  1. นักเรียนสามารถอภิปรายแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมายได้ 
 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
  2. นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่ของตนเอง และไม่ละเมิดสิทธิ์ของผู้อ่ืนได้ 
 ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค ์(A) 

วช.08 



 
 

  3. นักเรียนตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่ของตนเอง และไม่ละเมิดสิทธิ์ของผู้อ่ืน 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และการใช้คอมพิวเตอร์ 
 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
5.1 ความสามารถด้านการคิดและแก้ปัญหา 
5.2 ความสามารถด้านการใช้เทคโนโลยี 
5.3 ความสามารถด้านการสื่อสาร 
5.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 คาบเรียนที่ 7-8 
 ขั้นน า 
    กระตุ้นความสนใจ  
 1. ครูให้นักเรียนเปิด www.kunkruployict.in.th เลือกบทที่ 1 เรื่องกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยน าเสนอกรณีตัวอย่าง เหตุการณ์ที่มีคนโพสต์เรื่องตึกที่เอนว่าจะเกิดเหตุตึกทรุดตัว
และถล่ม และภายหลังได้มีการแจ้งความเอาผิดผู้โพสต์ข้อความเนื่องจากเป็นเพียงการดีไซน์ตึกเท่านั้น 
 3. นักเรียนช่วยกันวิเคราะห์กรณีตัวอย่างจากข้อ 2 ว่าเหตุใดชายคนดังกล่าวจึงมีความผิด และถ้าเป็นนักเรียน
จะปฏิบัติตนอย่างไร 
 ขั้นสอน 
 ขั้นส ารวจและค้นหา 
 4. ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียนกลุ่มละ 4 คน โดยการนับ 1-10 
 5. ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนฟัง กลุ่มที่ชนะการเล่นเกมจะมีคะแนนพิเศษ (วิธีการเล่นเกม ครูสุ่มนับ
นับนักเรียนล าดับที่ 1-10 ให้นักเรียนเข้ากลุ่มตามหมายเลขที่นับ จากนั้นให้แต่ละกลุ่มรับโจทย์จากครูผู้สอน ว่าได้
โจทย์หัวข้อใดตามQR Code เพ่ือหาค าตอบจากQR Code ที่ติดอยู่รอบห้องเรียน กลุ่มใดได้ค าตอบจากโจทย์ข้อ
แรกครบแล้วให้น ามาส่งครูเพ่ือรับโจทย์ข้อถัดไป กลุ่มใดท าครบ 10 ข้อก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ) 
 6. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม Scan QR Code (QR code ที่แสดงค าถามเพ่ือให้นักเรียนหาค าตอบ) ตามที่กลุ่ม
ของตนเองได้รับมอบหมาย โดยศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจาก www.kunkruployict.in.th  
 ขั้นอภิปรายและลงข้อสรุป 
 7. ครูเปิดคลิปสถานการณ์ตัวอย่างการกระท าผิดที่มีความผิดตาม พรบ.คอมพิวเตอร์ เช่น วิดีโอประกอบการ
สอน เรื่อง โพสด่าผิด พ.ร.บ.คอมไหม https://www.youtube.com/watch?v=4tZqWQIiIEE 
 8. ครูอธิบายเรื่องน่ารู้เกี่ยวกับ พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ เพ่ิมเติม 
 9. นักเรียนเล่นเกมการศึกษาบนเว็บไซต์ kahoot เพ่ือตอบค าถามเก่ียวกับ พ.ร.บ.ที่ครูได้อธิบายข้างต้น 

http://www.kunkruployict.in.th/


 
 

 ขั้นสร้างผลผลิตของความเข้าใจ 
 10. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายยกตัวอย่างการกระท าผิดเกี่ยวกับ พรบ คอมพิวเตอร์ ประโยชน์ที่ได้จาก
บทเรียน และจะน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 
 11. ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 1.4 กฎหมายคอมพิวเตอร์และการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม และส่งใน
classroom 
 12. ครูสุ่มนักเรียนตอบค าถามในกิจกรรมที่ 1.4 กฎหมายคอมพิวเตอร์และการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
โดยนักเรียนให้เหตุผลของแต่ละข้ออย่างมีเหตุผลที่สุด  ซึ่งเพ่ือนในห้องเรียนและผู้สอนจะร่วมเติมเต็มจุดที่ยัง
บกพร่อง และแก้ไขข้อผิดพลาด 
  
 ขั้นสรุป 
 ขั้นสะท้อนผลผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
 13. นักเรียนร่วมกันสรุปแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมาย การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ตามสิทธิและหน้าที่ของตนเอง และไม่ละเมิดสิทธิ์ของผู้ อ่ืนประโยชน์ที่ได้จากบทเรียน และจะน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 

 

7.  สื่อการเรียนรู้ 
 7.1 หนังสือเรียนวิชาวิทยาการค านวณ 3 
 7.2 สื่อ Powerpoint 
 7.3 ใบกิจกรรมที่ 1.4 กฎหมายคอมพิวเตอร์และการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
 7.4 ห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom 
    7.5 เว็บไซต์เกมเพื่อการศึกษา kahoot 

 7.6 เว็บไซต์ www.kunkruployict.in.th 
8.  การวัดและประเมินผล 

ประเด็นการประเมิน การวัดและประเมินผล 
เครื่องมือวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ 
 

- สังเกตและประเมิน
พฤติกรรม 
- ตรวจค าตอบ 
- ใบกิจกรรม 
- เกมเพื่อการศึกษา 

- แบบสังเกตและประเมิน
พฤติกรรม 
- ใบกิจกรรมที่ 1.4 
- เกมเพื่อการศึกษา 

- ประเมินตามสภาพ
จริง 
- ร้อยละ 60 ขึ้นไป 
 

ด้านทักษะ/
กระบวนการ 

- สังเกตและประเมิน
พฤติกรรม 
- ตรวจค าตอบ 

- แบบสังเกตและประเมิน
พฤติกรรม 
- ใบกิจกรรมที่ 1.4 

- ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 



 
 

- ใบกิจกรรม 
- เกมเพื่อการศึกษา 

- เกมเพื่อการศึกษา 

ด้านคุณลักษณะ 
ที่พึงประสงค์ 

- สังเกตและประเมิน
พฤติกรรม 

- แบบสังเกตและประเมิน
พฤติกรรม 

- ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 
 ระดับคุณภาพ   3   หมายถึง   ดี   ผู้เรียนได้ระดับคุณภาพ พอใช ้ขึ้นไป ถือว่าผ่าน 
    ระดับคุณภาพ   2   หมายถึง   พอใช้   *** ประเมินตามสภาพจริง *** 
    ระดับคุณภาพ   1   หมายถึง   ปรับปรุง   กิจกรรมสามารถปรับยืดหยุ่นตามความเหมาะสม 
 
 
 

 
บันทึกผลหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

ด้านความรู้ (Knowledge : K) 
นักเรียนสามารถอภิปรายแนวทางการปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกกฎหมายได้อย่างถูกต้อง 
 

ด้านทักษะกระบวนการ (Process : P) 
 นักเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่ของตนเอง และไม่ละเมิดสิทธิของผู้อ่ืนได้
อย่างถูกวิธีและมีความเหมาะสม 
 
ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ (Attitude : A) 
 นักเรียนตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศตามสิทธิและหน้าที่ของตนเองและไม่ละเมิดสิทธิของ
ผู้อื่น 
 
ปัญหา/อุปสรรค/ข้อเสนอแนะ 
 นักเรียนบางกลุ่มมีการพูดคุยกันและไม่ตั้งใจฟังขณะที่ครูก าลังสอน 

แนวทางแก้ปัญหา ครูพยายามหากิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน เช่น การน าเอากิจกรรม 
KaHoot มาให้นักเรียนเล่นเพ่ือทบทวนเนื้อหา 

 



 
 

 
 

       ลงชื่อ………………………………………….ครูผู้สอน 
           ( นางสาวพลอยกมล วงค์ษาปัญญากุล )   
                 ............./............../............. 
 
 
 
 
 
ความเห็นของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................................................... ............... 
 
 

 
ลงชื่อ…………………………………………. 

               ( นางสาวดรุณี  บุญวงค ์)   
               หัวหน้ากลุ่มวิชาเทคโนโลยี 

 



 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.4 กฎหมายคอมพิวเตอร์และการใช้งานลิขสิทธิ์ที่เป็นธรรม 
 

ธรรม  



 
 



 
 



 
 

 
 



 
 

 

กิจกรรม Kahoot 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามเพื่อน าไปสร้าง QR Code 

ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ โดยหาข้อมูลจาก www.kunkruployict.in.th 
A. กด Like ข้อมูลปลอม ข้อมูลอันเปน็เท็จ ไม่เป็นความจริง หลอกลวง ท่ีมีผลท าให้เกดิความเสียหายต่อผู้อื่น ประชาชน 

ความมั่นคงของประเทศได้ อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร่ 

ตอบ 

B. การแชร์ภาพ หรือน ารูปภาพไปใช้เพื่อการพาณิชย์ หรือสร้างรายไดม้ีความผดิตาม พรบ.คอมพิวเตอร ์มาตราใด ระวาง

โทษเท่าใด 

ตอบ 

C. กดไลค์โพสต์ที่เกี่ยวกับการหมิ่นสถาบันพระมหากษตัริย์ มาตราใด ระวางโทษเท่าใด 

ตอบ 

D. ผู้ดูแลหรือแอดมินเพจพบเห็บข้อความที่ผิด พ.ร.บ. แล้วเพิกเฉย อยูม่าตราใด ระวางโทษเท่าใด 
ตอบ 



 
 

E. โพสตส์ื่อลามกอนาจารที่ท าให้เกดิการเผยแพร่สูป่ระชาชน อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่

ตอบ 

F. ละเมิดลิขสิทธ์ิผู้อื่น เช่น ข้อความ เพลง รูปภาพ วีดีทัศน์ อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

G. การฝากร้านใน facebook , IG ถอืเป็นสแปม อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

H. โพสตด์่าว่าผู้อื่นโดยข้อมลูนั้นเป็นเท็จ อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

I. ส่ง SMS มาโฆษณาโดยไมม่ีทางเลอืกให้ปฎิเสธข้อความนั้นได้ ถือว่าเป็นสแปม อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

J. การโพสต์รูปเด็กหรือเยาวชน โดยไม่ได้รับความยิมยอมหรือไมไ่ด้ขออนุญาต อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

K. ยกตัวอย่าง โทษ มาตรา 14 โทษจ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท มา 1 ตัวอย่าง 
ตอบ 

L. พรบ.คอมพิวเตอร์ คืออะไร 
ตอบ 

M. “ลิขสิทธิ”์ หมายความว่าอะไร 
ตอบ 

N. นายกวินธรณ์นินทาคนอื่นลงในไลน์กลุ่ม นายกวินธรณ์ต้องระวางโทษเท่าใด 
ตอบ 

O. บริษัทสี่สหาย ได้ลักลอบผลิตรองเท้ากีฬายี่ห้ออาดิดาส ข้ึนมา โดยไม่ไดร้ับอนุญาต จะมีความผดิฐานใด ระวางโทษ
เท่าใด 
ตอบ 

P. สมหญิงฝากร้านในไอจีของ ณเดช ต้องระวางโทษเท่าไหร ่

ตอบ 

Q. การโพสต์รูปเด็กหรือเยาวชน โดยไม่ได้รับความยิมยอมหรือไมไ่ด้ขออนุญาต อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

 

R. โพสตภ์าพผู้ที่เสียชีวิต โดยไม่ปิดบงัใบหน้า ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 

S. โพสตส์ิ่งลามกอนาจาร อยู่ในมาตราใด ต้องระวางโทษเท่าไหร ่
ตอบ 
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