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เทคโนโลย ี(วิทยำกำรค ำนวณ)  
รำยวิชำพ้ืนฐำน      กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตรแ์ละเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1                   เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 

ศึกษาการออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบในชีวิต
จริง การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข ท าซ  า การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย การเขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์ Scratch, Python, Java และ C 
ศึกษาการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล ตลอดจนใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การพิจารณาความเหมาะสมของเนื อหา ใช้สื่อและ
แหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลงได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยอาศัยกระบวนการปฏิบัติ (Practice Teaching) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–
Based Learning) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบความรู้ (5Es Instructional Model) การเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) และวิธีการสอนแบบเกม เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหา วางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติ โดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีและวิทยาการ
ค านวณ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 
น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 
และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทัน
และรับผิดชอบต่อสังคม ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในรายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา การจัดการทักษะการสื่อสาร ความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม 
และจริยธรรม 

 
ตัวช้ีวัด 

มำตรฐำน ตัวช้ีวัดระหว่ำงทำง ตัวช้ีวัดปลำยทำง 
มฐ. ว 4.2 ม.1/2 ม.1/1, ม.1/3, ม.1/4 
 1 ตัวช้ีวัด 3 ตัวช้ีวัด 

รวม  4  ตัวชี้วัด 

 



     

 

 

โครงสร้างรายวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ม.1  
 

 
 
 

ล ำดับที่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ 
มำตรฐำนกำร
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สำระส ำคัญ 
เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 กำรออกแบบและกำรเขียน

อัลกอริทึม 
ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
ว 4.2  
   ม.1/2   
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2  
   ม.1/1  
 

 แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นองค์ประกอบ
หนึ่งของแนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
ซึ่งใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่ส าคัญออกจาก
รายละเอียดปลีกย่อยในปัญหาหรืองานที่ ก าลั ง
พิจารณา เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จ าเป็นและเพียงพอส าหรับ
การคิดในการแก้ปัญหา 
 อัลกอริทึม (Algorithm) เป็นระเบี ยบวิธีหรือ
ขั นตอนวิธีที่ด าเนินการด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีระบบ มีล าดับขั นตอนตั งแต่ต้น
จนกระทั่งได้ผลลัพธ์ ซึ่งสามารถเขียนได้หลายรูปแบบ 
การเลือกใช้ต้องเลือกใช้ขั นตอนวิธีที่เหมาะสม กระชับ
และรัดกุม 
 การเขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ (Natural 
Language) เป็นการเขียนบรรยายขั นตอนการท างาน
โดยใช้ภาษามนุษย์ เพื่ออธิบายล าดับขั นตอนการ
ท างานของอัลกอริทึมตามล าดับก่อนหลัง 
 การเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสล าลอง (Pseudocode) 
เป็นการล าลองความคิดอย่างเป็นล าดับขั นตอนโดยใช้
สัญลักษณ์เป็นประโยคภาษาอังกฤษ แต่ไม่สามารถสั่งให้
คอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่งได้ เป็นการล าลองค าสั่งจริง
แบบย่อ เพื่ อน าไปพัฒนาเป็ นการเขี ยนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน (Flowchart) เป็น
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้ผังงานโปรแกรม 
(Program Flowchart) เพื่อล าดับแนวความคิดและ
อธิบายการท างานของโปรแกรม รวมทั งทิศทางการ
ไหลของข้อมูลตั งแต่เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์ตามต้องการ 
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ล ำดับที่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ 
มำตรฐำนกำร
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สำระส ำคัญ 
เวลำ 

(ชั่วโมง) 
2 กำรออกแบบและกำรเขียน

โปรแกรมเบื้องต้น 
ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
ว 4.2  
   ม.1/2   
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
- 

 การเขียนโปรแกรม (Programming) เป็นกระบวนการ
ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดโครงสร้างของข้อมูล 
และก าหนดขั นตอนวิธี เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาตามที่
ออกแบบไว้ โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ของแต่ละภาษา เช่น ภาษา C, Java, Python ซึ่งผู้เขียน
โปรแกรมจะต้องเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะน ามาใช้งาน 
โดยพิจารณาถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น ลักษณะของปัญหา 
ความถนัดของผู้เขียนโปรแกรม  
 ซอฟต์แวร์ (Software) หมายถึง ชุดค าสั่งหรือ
โปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ นเพื่อใช้ก าหนดการท างานให้แก่
คอมพิวเตอร์ ทดแทนการสั่งการแบบตัวเลขฐานสอง 
ดังนั น ซอฟต์แวร์จึงเป็นล าดับขั นตอนการท างาน 
ที่เขียนขึ นด้วยค าสั่งของคอมพิวเตอร์ โดยค าสั่งต่าง ๆ 
ถูกเรียงต่อกันจนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 
 

12 

3 กำรจัดกำรข้อมูลสำรสนเทศ 

 

ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
- 
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2  
   ม.1/3  
 

 การรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศจากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ เช่น แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ  
เพื่อน ามาประมวลผล สร้างทางเลือก และประเมินผล 
จะท าให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือ 
การตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั งยังน าข้อมูล
และสารสนเทศมาประมวลผลเป็นการกระท ากับข้อมูล
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมายและมีประโยชน์ต่อ 
การน าไปใช้งานสามารถท าได้หลายวิธี เช่น ค านวณ
อัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย 
 การใช้ซอฟต์แวร์หรือการเลือกใช้งานซอฟต์แวร์
ประเภทต่าง ๆ ควรเลือกใช้ให้ตรงกับความต้องการ
และความสามารถของซอฟต์แวร์ และปัจจุบันมีบริการ
บนอินเทอร์เน็ตที่อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน
เป็นอย่างมาก เช่น การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล
ข้อมูล การสร้างทางเลือก การประเมินผล การน าเสนอ 
จะช่วยให้สามารถเพิ่มศักยภาพต่าง ๆ ในชีวิตได้อย่าง
รวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 
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ล ำดับที่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ 
มำตรฐำนกำร
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สำระส ำคัญ 
เวลำ 

(ชั่วโมง) 
4 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ

อย่ำงปลอดภัย 
ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
- 
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2 
   ม.1/4   
 

 ระบบสารสนเทศมีประโยชน์มากในชีวิตประจ าวัน

ทั งในการเข้าถึงข้อมูลรวมทั งข่าวสารต่าง ๆ อย่าง

รวดเร็ว แต่ข้อควรระวังที่ส าคัญ คือ ความปลอดภัยใน

การใช้งาน ที่ผู้ใช้งานจะต้องตระหนักอยู่เสมอ โดย 

ไม่ละเมิดหรือกระท าการใด ๆ ท่ีจะส่งผลให้ผู้อื่นได้รับ

ความเสียหาย และใช้งานสารสนเทศให้เกิดประโยชน์

สูงสุด 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทต่อ
การด ารงชีวิตของมนุษย์มากขึ น แต่หากผู้ใช้งานขาด
ความรู้ ความรับผิดชอบ และน าไปใช้งานในทางที่ไม่ดี
ก็อาจเกิดผลไม่ดีต่อบุคคลหรือสังคม ดังนั น จึงควรน า
เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในทางสร้างสรรค์ มีการ
ควบคุมการใช้งาน และก าหนดแนวทางปฏิบัติเพื่อให้
เกิดคุณ ธรรมและจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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