
 
 

 
  
 
 
 
การจัดการเรียนรู้ในสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนสาธิต 

แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  มีหลักการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็น
ส าคัญ  โดยครูผู้สอนค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมองของนักเรียน  เน้นให้
ความส าคัญทั้งความรู้และคุณธรรมเพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้  สมรรถนะ
ส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร  
 การจัดการเรียนรู้จึงอาศัยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายเป็นเครื่องมือ เช่น กระบวนการสร้าง
ความรู้  กระบวนการคิด  กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์  การลงมือปฏิบัติจริง  ดังที่  บุปผชาติ 
ทัฬหิกรณ์  ได้กล่าวไว้ว่า  ปัจจุบันการเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก้ผู้เรียน  เป็นไปตามแนวทางของนัก
คอนสตรัคติวิสต์บนพ้ืนฐานของการให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่จะท าให้เกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม
กับประสบการณ์ใหม่ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวและไกลตัวโดยเฉพาะในบริบทของโลกที่เป็น
จริง เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนค้นพบและสร้างความรู้  ประสบการณ์เรียนรู้ในลักษณะดังกล่าวปรากฏในหลายรูปแบบ
วิธี วิธีที่ยอมรับและได้รับการสนับสนุนให้น าไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือปฏิรูปการเรียนรู้คือ  การเรียนรู้ด้วย
โครงงาน (Project-based Learning)  การเรียนรู้ด้วยปัญหา  (Problem-based Learning) การเรียนรู้ด้วย
การสืบสอบ (Inquiry-based Learning)  และการเรียนรู้ด้วยความร่วมมือ (Cooperative  Learning) เป็นต้น  
ทั้งนี้ประสบการณ์การเรียนรู้จะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้นเมื่อมีการน าไอซีทีมาใช้ช่วยเสริม
สนับสนุนวิธีการเรียนรู้ดังกล่าว (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์. 2552 : 62) 
 บทบาทของครูจึงเปลี่ยนจากการเป็นผู้สอนมาเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือ ชี้แนะแนวทางต่าง ๆ เพ่ือให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยการจัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  รับฟังความคิดเห็นของนักเรียน  
เป็นผู้ประสานงานที่ดี  เป็นสื่อกลางระหว่างนักเรียนกับสิ่งที่นักเรียนต้องการเรียนรู้  ครูต้องเตรียมสื่อ อุปกรณ์ 
เครื่องคอมพิวเตอร์โปรแกรมและค้นหาแหล่งทรัพยากรในอินเทอร์เน็ตให้พร้อมส าหรับการเรียนรู้ของนักเรียน  
รวมทั้งครูต้องประเมินผลการเรียนของนักเรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย     
 บทบาทของนักเรียนต้องมีวินัยและรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง  เป็นนักเสาะแสวงหาความรู้ 
คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลและตั้งค าถาม หาค าตอบหรือแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ท างานร่วมกับ
ผู้อ่ืนทั้งครูและเพ่ือน ต้องลงมือปฏิบัติจริงและสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์
ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน   
 

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ระดับมัธยมศกึษา 

 

การจัดการเรียนรู ้

 



 
 
  

 ใช้วิธีการประเมินที่หลากหลายเพ่ือน าผลการประเมินไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้
ของกลุ่มสาระ  ประกอบด้วย   

 1.  การประเมินผลการเรียนรู้ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้  มีการประเมิน 3 ส่วนด้วยกัน  คือ 
  1.1 พฤติกรรม  
  1.2 ทักษะกระบวนการ    
 1.3 ผลสอบ /ผลงาน 
 1.3.1 ผลสอบได้จาก แบบทดสอบ และแบบทดสอบปฏิบัติ   

  1.3.2  ผลงาน ประเมินจาก 
- ความประณีตสวยงาม 
- ความคิดสร้างสรรค์ 
- ความสมบูรณ์ของผลงาน 
- เนื้อหาถูกต้อง ตรงตามวัตถุประสงค ์
- ความสามารถในการใช้เครื่องมือและค าสั่งของโปรแกรมได้อย่างหลากหลาย 

โดยมีเกณฑ์การคิดระดับคะแนนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ระดับผลการเรียน 
80 - 100 3.75 - 4.00 4.0 
75 - 79 3.25 – 3.74 3.5 
70 - 74 2.75 – 3.24 3.0 
65 - 69 2.25 – 2.74 2.5 
60 - 64 1.75 – 2.24 2.0 
55 - 59 1.25 – 1.74 1.5 
50 - 54 1.00 – 1.24 1.0 
0 - 49 0.00 – 0.99 0.0 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้

 



 

4 ดีเยี่ยม หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพดีเยี่ยม  ถูกต้อง  ไม่มีแก้ไข 
3.5 ดีมาก หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพดีมาก มีแก้ไขเพียงเล็กน้อยและสามารถแก้ไขได้

ด้วยตนเอง 
3 ดี หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพดี  มีข้อผิดพลาดบ้างบางส่วน แต่สามารถแก้ไข

ได้ด้วยตนเอง 
2.5 ค่อนข้างด ี หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพค่อนข้างดี  มีข้อผิดพลาดบ้าง เมื่อให้ค าแนะน า

จึงสามารถแก้ไขได้ 
2 ปานกลาง หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพปานกลาง แต่ยังไม่เรียบร้อยดี มีข้อผิดพลาดซึ่ง

ต้องได้รับค าแนะน า 
จึงสามารถแก้ไขได้ 

1.5 พอใช้ หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพพอใช้ งานไม่เรียบร้อย มีข้อผิดพลาดหลายแห่ง
ซึ่งต้องได้รับค าแนะน า 
และช่วยเหลือจึงสามารถแก้ไขได้ 

1 ผ่ าน เกณฑ์
ขั้นต่ า 

หมายถึง ผลสอบ/ผลงานมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า  มีข้อผิดพลาดมากต้องได้รับ
การช่วยเหลืออย่างมาก 

0 ควรปรับปรุง หมายถึง ผลสอบ/ผลงานไม่มีคุณภาพ ต้องได้รับการช่วยเหลือพิเศษ 
 

2.  การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และการประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน 
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
   3 ดีเยี่ยม 
   2 ดี 
   1 พอใช้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของกลุ่มสาระฯ  มุงเน้นพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังนี้ 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ทุกรายวิชา 
ม.1 – ม.6 

 

1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
2. ซื่อสัตย์สุจริต  
3. มีวินัย √ 
4. ใฝ่เรียนรู้ √ 
5. อยู่อย่างพอเพียง  
6. มุ่งม่ันในการท างาน √ 
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ  
9. มีสุขนิสัยดี  
10. มีสุขภาพจิตดี  
11. ใฝ่สันติ  
12. มีจิตซาบซึ้งในสุนทรียภาพของศิลปวัฒนธรรม  
13. มีความกตัญญูกตเวที  

 
 
 
 
 
  

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์

 



 
 
 

ข้อ ตัวช้ีวัด ตัวบ่งชี้ 
1 มีวินัยในตนเอง 1. เก็บอุปกรณ์เข้าที่อย่างเรียบร้อย 

2. ปฏิบัติตามกฎระเบียบต่าง ๆ เช่น 
ดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ 
และใช้อุปกรณ์ ต่าง ๆ อย่างถูกวิธี 

2 รับผิดชอบต่อหน้าที่ 1. เตรียมอุปกรณ์การเรียนให้พร้อม 
2. ท างานและส่งงานตามที่ได้รับมอบหมายครบถ้วน 

3 มีความมุ่งม่ันเพียรพยายาม 1. มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้ส าเร็จ 
2. ตั้งใจในท างานด้วยความประณีต 

4 มีความซื่อสัตย์สุจริต 
และรักความถูกต้อง 

1. ไม่คัดลอก ดัดแปลง แก้ไข หรือท าซ้ างานของผู้อื่น 
2. ไม่ทุจริตในการท างาน หรือการสอบ 
3. มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 

5 มีสัมมาคารวะ 1. พูดจาสุภาพ แสดงกิริยาอ่อนน้อม  ไม่ก้าวร้าว 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประเมินพฤติกรรม  

 



 
 

 

ข้อ ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบ่งช้ี 
1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

1.1 มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้  
ความคิด ความเข้าใจของตนเอง โดยใช้ภาษา
อย่างเหมาะสม 

1. สามารถน าเสนอผลงานตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดให้
ได้ครบถ้วน โดยใช้ภาษาอย่างเหมาะสม 

1.2 ใช้ข้อมูลเพื่อการสื่อสาร     1.   สามารถในการรับ - ส่งสารได้อย่างเหมาะสม 
2. ความสามารถ 
ในการคิด 

2.1 มีวิ จารณญาณในการเลือกข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้ 

1. สืบค้นข้อมูลได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
จากแหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้ 

2.2 คิดสร้างสรรค์ออกแบบผลงาน 1. สามารถในการบูรณาการความรู้และประสบการณ์ที่
หลากหลายมาออกแบบผลงานได้ 

2. ใช้คอมพิวเตอร์สร้างผลงานตามจินตนาการได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดให้ 

3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

3.1 ทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 1. สามารถในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจระหว่างการ
ท างาน 

2. สามารถในการปรับปรุงและพัฒนางาน 
4. ความสามารถ
ในการใช้ทักษะ
ชีวิต 

4.1 มีความสามารถในการท างานกลุ่มอย่าง 
เป็นระบบและมีภาวะ การเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดี 

1. เป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี 
2. ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 
3. มีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น 
4. มีการแบ่งงานกันท าและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

4.2 กล้าแสดงออกในทางที่ถูกต้อง 1. ซักถามและแสดงความคิดเห็นในทางที่ถูกต้อง 
2. หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อ

ตนเองและผู้อื่น 
5. ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลย ี

5.1 ใช้เทคโนโลยีสื่อสารสารสนเทศ ในการ
ติดต่อสื่อสารและแสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูล
ที่เช่ือถือได้ 

1. ใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่
เชื่อถือได้ 

2. ใ ช้คอมพิวเตอร์ ในการติดต่อสื่อสารผ่านระบบ
เครือข่าย 

5.2 ใช้ความรู้สร้างงานอย่างเป็นระบบด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. สามารถในการวางแผนการท างาน 
2. สามารถในการรวบรวมข้อมู ลและความรู้ จ าก

แหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้ 
3. สามารถน าในการน าความรู้มาใช้ในการสร้างผลงานได้ 
4. สามารถในการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

5.3 มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 1. สามารถเลือกและใช้เทคโนโลยีต่างๆ และมีทักษะใน
การใช้ประยุกต์ใช้โปรแกรมได้อย่างเหมาะสม 

5.4 มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี   1.   ใช้เทคโนโลยีในการท างานอย่างมีคุณธรรมและ 
     จริยธรรม 

ประเมินทักษะและกระบวนการ  



 

 

 

 

รหัสวิชา ว21121 ชื่อวิชา วิทยาการค านวณ 1 (Computing Science 1)  

0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 
 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้  

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  
 ตัวช้ีวัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  

ว 4.2 ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบ
ในชีวิตจริง                                                                                                                             

ว 4.2 ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษา แนวคิดเชิงนามธรรม การคัดเลือกคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา ศึกษาขั้นตอนการ
แก้ปัญหาและการถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาโดยการเขียนรหัสล าลองและผังงาน การเขียนออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้งานตัวแปร เงื่อนไข และการวนซ้ า เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์  

น าแนวคิดเชิงนามธรรมและขั้นตอนการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม หรือการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยใช้กระบวนการคิด วิเคราะห์ การตัดสินใจ การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ผ่าน
กระบวนการท างานกลุ่ม การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  

เพ่ือน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างาน การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ สามารถด าเนินชีวิตในปัจจุบันอย่างรู้เท่าทัน เห็นคุณค่า และตระหนัก
ถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 

 

 

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ระดับมัธยมศกึษา 

ค าอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้พื้นฐาน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 



รหัสวิชา ว21122  ชื่อวิชา วิทยาการค านวณ 2 (Computing Science 2)  
0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้  

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  
 ตัวช้ีวัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

ว 4.2 ม.1/3 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาแนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ภัยคุกคามจากการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการป้องกัน การติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม และ
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ การสอนเครื่องจักรให้
เรียนรู้ ศึกษาข้อมูลและการประมวลผล การใช้เทคโนโลยีในการค้นหาข้อมูล รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและประมวลผลเพ่ือตัดสินใจ ซอฟต์แวร์และบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้
ในการจัดการข้อมูล  

รวบรวมข้อมูลและสร้างทางเลือกในการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพ ตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อมูล ประมวลผลข้อมูลเพ่ือให้ได้สารสนเทศ การเลือกแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จนเกิดทักษะการท างานและสร้างชิ้นงานที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

เพ่ือน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์ รู้เท่าทัน เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 
ไม่สร้างความเสียหายให้แก่ผู้อ่ืน เห็นคุณค่า และตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่าง
ปลอดภัย และมีคุณธรรม จริยธรรม  

 
 



รหัสวิชา ว22121 ชื่อวิชา เทคโนโลยี 2  (Technology 2)          
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้  

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึ่มที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาหรือการท างานที่พบใน  ชีวิต

จริง  

ว 4.2 ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชั่นในการ แก้ปัญหา 

ว 4.2 ม.2/3 อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี     
การสื่อสาร เพ่ือประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 

ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ใน     
การเผยแพร่ผลงาน 

ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาแนวคิดเชิงค านวณ การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณอย่างเป็นขั้นตอน การเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชั่น องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสื่อสาร แนว
ทางการปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ วิธีการสร้างและก าหนด
สิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน รวมถึงการน าแนวคิดเชิงค านวณไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมหรือการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง สร้างและก าหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล ตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพร่ข้อมูล 

 น าแนวคิดเชิงค านวณ ประยุกต์ใช้ในออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม โดยใช้
กระบวนการคิด ที่แยกย่อยปัญหา พิจารณาความคล้ายคลึงของปัญหา และตัดสินใจเลือกเฉพาะสิ่งที่จ าเป็น
และส าคัญ มาออกแบบวิธีการในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ผ่านกระบวนการท างานกลุ่ม การเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วม 

 เพ่ือน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างาน การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันโดยใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมืออย่างรู้เท่าทัน เห็นคุณค่า และตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างมี
คุณธรรมและจริยธรรม 

 



รหัสวิชา ว23121 ชื่อวิชา เทคโนโลยี 3 (Technology 3)          
0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้  

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  
ตัวช้ีวัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 ว 4.2 ม.3/1 พัฒนาแอพพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 

ว 4.2 ม.3/3 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด 
เพ่ือการใช้งาน อย่างรู้เท่าทัน  
 

ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชัน หลักการออกแบบ การเขียนโปรแกรม การใช้ซอฟต์แวร์ในการ
พัฒนาแอพพลิเคชัน ศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ ทุติยภูมิ การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้หลายแหล่ง การ
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล แยกแยะข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง และข้อคิดเห็น โดยใช้ PROMPT การ
สืบค้นหาแหล่งต้นตอของข้อมูล เหตุผลวิบัติ ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด และการรู้เท่าทันสื่อ  

โดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศในการคิดวางแผน ออกแบบ ฝึกปฏิบัติเขียนโปรแกรม
สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันที่มีการบูรณาการความรู้อย่างสร้างสรรค์ สืบค้นข้อมูลอย่าง
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ รวบรวม เลือกข้อมูล เพ่ือสร้างผลงานที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ   

เห็นคุณค่าของการพัฒนาแอพพลิเคชัน สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
สร้างสรรค์ รู้เท่าทันและตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย และมีคุณธรรม 
จริยธรรม  
 



รหัสวิชา ว23122 ชื่อวิชา เทคโนโลยี 4 (Technology 4)          
0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้  

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ว 4.2 ม.3/2 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย  
  ว 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติตาม
กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
 

ค าอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ ทุติยภูมิ การรวบรวมข้อมูล การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือก 
ประเมินผล เพ่ือให้ได้สารสนเทศในการแก้ไขปัญหาหรือตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซอฟต์แวร์หรือบริการ
บนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิหรือทุติยภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก และ
น าเสนอการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ศึกษากฎหมายที่เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดย
ชอบธรรม ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมคีวามรับผิดชอบต่อสังคม 

โดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศในการรวบรวมข้อมูล ประมวลผลข้อมูล ตัดสินใจ 
ประเมินผล ฝึกใช้ซอฟต์แวร์ในการสร้างชิ้นงานและน าเสนอ สามารถน าความรู้เกี่ยวกับกฎหมายคอมพิวเตอร์ 
การใช้ลิขสิทธิ์ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์และ
ปลอดภัย 

สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้และแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์ ตระหนักถึงการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปลอดภัย และมีคุณธรรมจริยธรรม 

  

 
 
 
  



 
 
 
 
 
 
รหัสวิชา ว21281  ชื่อวิชา การสร้างสรรค์งานวิดีโอ (Video Creative)   

1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห/์ภาค  
 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้  
 1. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวนการในการผลิตสื่อวิดีโอได้ 
 2. ผู้เรียนสามารถอธิบายศัพท์เทคนิคทางด้านการถ่ายท าวิดีโอและเสียงได้ 
 3. ผู้เรียนสามารถเขียนสตอรี่บอร์ดเพ่ือวางแผนในการสร้างวิดีโอได้ 
 4. ผู้เรียนสามารถใช้ซอฟท์แวร์ในการสร้างงานวิดีโอได้ 
 5. ผู้เรียนสามารถคิดวางแผน ออกแบบ และแก้ปัญหาเพ่ือสร้างสรรค์งานวิดีโอได้  
 6. ผู้เรียนมีความมุ่งม่ันในการท างาน ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีจิตส านึก 
 และความรับผิดชอบต่อสังคม 
 
ค าอธิบายรายวิชา  
           ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสื่อวิดีโอ บทบาทความส าคัญของการผลิตสื่อวิดีโอ หลักการเขียนบท 
หลักการออกแบบสื่อวิดีโอ รูปแบบไฟล์ภาพ เสียง และวิดีโอ ซอฟต์แวร์ในการออกแบบผลงาน ซอฟต์แวร์ใน
การตัดต่อวิดีโอ  
 ฝึกทักษะกระบวนการคิด การวางแผน การเลือกใช้ข้อมูลในการออกแบบงานอย่างสร้างสรรค์ ฝึก
ปฏิบัติในการใช้ซอฟต์แวร์ออกแบบผลงาน การใช้ซอฟท์แวร์ผลิตและตัดต่อวีดีโอ  ตลอดจนการแก้ไขปัญหา
อย่างมีระบบ และการน าเสนองานอย่างสร้างสรรค์ 
 เพ่ือน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์ มีจิตส านึก มีความรับผิดชอบต่อสังคม 
เห็นคุณค่าและตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรมไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเองและ
สังคม และมุ่งม่ันในการท างานให้มีคุณภาพเต็มความสามารถของตนเอง 

 
 

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ระดับมัธยมศกึษา 

ค าอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 



รหัสวิชา ว21282  ช่ือวิชา การสร้างแอนิเมชัน (Animation Creator)   
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห/์ภาค  

 
มาตรฐมาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวนการในการสร้างแอนิเมชันได้ 
 2. ผู้เรียนสามารถเขียนสตอรี่บอร์ดเพ่ือวางแผนในการสร้างแอนิเมชันได้ 
 3. ผู้เรียนสามารถคิดวางแผน ออกแบบ และแก้ปัญหาเพ่ือสร้างแอนิเมชันได้ 
 4. ผู้เรียนสามารถใช้ซอฟท์แวร์ในการสร้างแอนิเมชันได้ 
 5. ผู้เรียนมีความมุ่งม่ันในการท างาน ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีจิตส านึก 
 และความรับผิดชอบต่อสังคม 
 
ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับงานกราฟิกแอนิเมชัน ความหมาย ประเภท หลักการ เทคนิควิธีการ การ
เขียนเรื่อง การออกแบบตัวละคร สตอรี่บอร์ด การสร้างภาพเคลื่อนไหว การบันทึกไฟล์ ตามหลักการและ
กระบวนการสร้างงานแอนนิเมชัน 2 มิติ การน าเสนอผลงานด้วยเทคนิคต่างๆ การประเมินผลงาน แก้ปัญหา
และพัฒนางานกราฟิกแอนนิเมชัน 

โดยใช้ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ การแสวงหาความรู้ การฝึกฝน การแก้ปัญหา การใช้คอมพิวเตอร์ 
ในการสร้างชิ้นงาน และน าเสนอผลงานได้อย่างเหมาะสม  

เพ่ือให้เห็นคุณค่าของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสร้างชิ้นงาน มุ่งม่ันในการเรียน มีความ
รับผิดชอบวางแผนการท างานอย่างเป็นขั้นตอน และน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 



รหัสวิชา ว22281 ชื่อวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก (Graphic Computer) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. บอกและอภิปรายความเป็นมาของงานกราฟิก และความส าคัญของงานกราฟิกกับคอมพิวเตอร์ได้ 
2. บอกและอภิปรายระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิกได้ 
3. บอกและอภิปรายโปรแกรมส าหรับงานกราฟิก ในการสร้างภาพลการเก็บภาพงานกราฟิกได้ 
4. ใช้งานโปรแกรมประยุกต์ด้านการวาดภาพ และการตกแต่งภาพได้ 
5. ใช้งานโปรแกรมประยุกต์ด้านงานกราฟิกในการสร้างและน าเสนอผลงานได้ 

 
ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับความเป็นมาและความหมายของงานกราฟิก คุณสมบัติและความส าคัญ
ของงานกราฟิก งานกราฟิกกับคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิก โปรแกรมส าหรับงาน
กราฟิก และการออกแบบงานกราฟิก  

โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน และการประมวลผลความรู้ บูรณาการความรู้
และประสบการณ์ที่หลากหลายมาออกแบบผลงาน มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและมีทักษะในการ
สื่อสารเพื่อน าเสนองานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน  

สามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาในการท างานได้อย่างเหมาะสม เพื่อให้รู้เท่าทันและมีทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการท างาน และสามารถน าเสนอผลงานผ่าน Social 
Network หรือเว็บไซต์สู่สาธารณะชนได้อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 
 
 



รหัสวิชา  ว22282 ชื่อวิชา การพัฒนาเว็บไซต์ (Web Design) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายความหมายของเว็บไซต์ เว็บเพจ และโฮมเพจได้ 
2. สามารถสร้างหน้าเว็บได้จากเครื่องมือสร้างเว็บออนไลน์ได้ 
3. สามารถน าเครื่องมือต่างๆ สร้างเว็บออนไลน์ได้ 
4. เขียนโปรแกรมภาษา HTML ในการสร้างหน้าเว็บเพจได้ 
5. สามารถน าโค้ดค าสั่งภาษาอ่ืนๆ ในการสร้างเว็บมาประกอบหน้าเว็บเพจได้ 
6. สามารถสร้างและน าเว็บเพจที่เขียน อัพขึ้นสู่อินเทอร์เน็ตได้ 

 
ค าอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาหลักการพัฒนาเว็บไซต์ รูปแบบการท างาน ลักษณะของเว็บไซต์ โครงสร้างเว็บไซต์ ซึ่ง
กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ มีล าดับขั้นตอนโดยมีการวางแผน ก าหนดเนื้อหา จัดโครงสร้างเว็บไซต์ รวบรวม
ข้อมูล ออกแบบ พัฒนาเว็บไซต์ ทดสอบและปรับปรุง เผยแพร่เว็บไซต์  การดูแลและบ ารุงรักษาเว็บไซต์ เพ่ือ
น ามาสร้างหน้าเว็บในโปรแกรมการสร้างเว็บไซต์และใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการสร้างสังคมออนไลน์อย่าง
สร้างสรรค ์  
   พัฒนาทักษะกระบวนการท างานอย่างเป็นระบบในการพัฒนาเว็บไซต์  โดยวิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง ออกแบบ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูล น าความรู้ใหม่มาบูรณาการกับความรู้เดิม
จนเกิดการประยุกต์ชิ้นงานใหม่ที่สมบูรณ์  
   พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการใช้เทคโนโลยีในการออกแบบ วางแผนวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
โดยใช้เว็บไซต์เผยแพร่ให้ผู้อ่ืนเข้าใจ และน าเสนอข้อมูลบนเว็บไซต์ในรูปแบบที่เหมาะสมออกสู่สาธารณชน 
อย่างมีจรรยาบรรณ และจิตส านึกท่ีดีในการเผยแพร่ข้อมูลบนโลกอินเทอร์เน็ต  
 
 
 



รหัสวิชา  ว22283 ชื่อวิชา หุ่นยนต์เบื้องต้น (Basic Robot) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1.  อธิบายความหมายและบทบาทความส าคัญของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
2.  อธิบายภาษาที่ใช้ในการพัฒนาหุ่นยนต์และหลักการท างานของหุ่นยนต์ได้ 
3.  อธิบายขั้นตอนในการพัฒนาหุ่นยนต์และค าสั่งพ้ืนฐานในการเขียนค าสั่งให้หุ่นยนต์ได้ 
4.  เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์ตรวจจับสิ่งกีดขวางด้วยการชนได้ 
5.  เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์ท างานด้วยแสงได้ 
6.  เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์เคลื่อนที่ตามเส้นได้ 
8.  ประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนาโปรแกรมแก้ปัญหาได้ 
9.   เห็นคุณค่าในการใช้เทคโนโลยีพัฒนาโปรแกรมในชีวิตประจ าวัน 

 

ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับภาษาคอมพิวเตอร์ บทบาทความส าคัญของภาษาคอมพิวเตอร์ ภาษาท่ีใช้ในการ

พัฒนาหุ่นยนต์ เรียนรู้หุ่นยนต์อัตโนมัติขนาดเล็ก ขั้นตอนการพัฒนาหุ่นยนต์ ส่วนประกอบของหุ่นยนต์ 
หลักการท างานของหุ่นยนต์ การเขียนโปรแกรมข้ันพ้ืนฐาน โดยใช้คอมพิวเตอร์และชุดซอฟต์แวร์เพ่ือพัฒนา
โปรแกรมให้หุ่นยนต์ท างาน  
 ใช้กระบวนการแก้ปัญหา ฝึกปฏิบัติจริงกับหุ่นยนต์อัตโนมัติขนาดเล็ก ฝึกทักษะกระบวนการคิด แก้ไข
ปัญหา กระบวนการท างานกลุ่มที่เป็นระบบ กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม จนเกิดทักษะในการท างานและ
สามารถพัฒนาโปรแกรมให้หุ่นยนต์ท างานตามเงื่อนไขและจากจินตนาการโดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือได้   
 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีระบบ ใฝ่รู้ใฝ่เรียน เห็นคุณค่าในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาโปรแกรม ตลอดจนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์  
 
 
 



รหัสวิชา ว22284   ชื่อวิชา   เว็บแอพพลิเคชั่น (Web  Application) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 
 1. มีความรู้ความเข้าใจสามารถสร้างชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมประยุกต์หรือแอพพลิเคชั่นบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ 
 2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์ด้วยเว็บแอพพลิเคชั่น 

      3. มีความเข้าใจและสามารถเผยแพร่ผลงานการสร้างเว็บไซต์ด้วยเว็บแอพพลิเคชั่นได้ 
 4. เห็นคุณค่าของเทคโนโลยีและสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศไปประยุกต์ ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาการใช้งานแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ที่เข้าถึงได้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ฝึก
สร้างเว็บแอพพลิเคชั่นโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน  

ใช้กระบวนการคิด การแก้ปัญหา กระบวนการท างานกลุ่มที่เป็นระบบ กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม จนเกิดทักษะในการท างานและสามารถสร้างชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมประยุกต์หรือแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ 
เป็นเครื่องมือได้  

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน  มีวินัย มุ่งมั่นในการท างาน โดย
ตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและผลกระทบที่มีต่อบุคคลและสังคม เห็นคุณค่าของเทคโนโลยีและสามารถน า
เทคโนโลยีสารสนเทศไปประยุกต์ ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 

 



รหัสวิชา ว23281  ชื่อวิชา การผลิตและตัดต่อวิดีโอ (Video production) 

1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมายของการผลิตและตัดต่อวิดีโอได้ 
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายความส าคัญและประโยชน์ของการผลิตและตัดต่อวิดีโอได้ 
3. ผู้เรียนสามารถอธิบายขั้นตอนของการผลิตและตัดต่อวิดีโอได้ 
4. ผู้เรียนสามารถเข้าใจเทคนิคท่ีใช้การตัดต่อวิดีโอ 
5. ผู้เรียนสามารถเขียนสตอรี่บอร์ดเพื่อวางแผนในการสร้างวิดีโอได้ 
6. ผู้เรียนสามารถใช้ซอฟท์แวร์ในการผลิตและตัดต่อวิดีโอได้ 
7. ผู้เรียนสามารถคิดวางแผน ออกแบบ และแก้ปัญหาในการท างานผลิตและตัดต่อวิดีโอได้ 
8. ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน รับผิดชอบในการท างาน และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง

ปลอดภัย 
  

ค าอธิบายรายวิชา 

เรียนรู้และฝึกปฏิบัติจริงในการตัดต่อวิดีโอได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการการผลิตและตัดต่อวีดีโอ สร้างสรรค์ผลงานด้วยตัวเอง และฝึกทักษะในการสื่อสารเพ่ือ
น าเสนองานของตนเองได้อย่างมีคุณภาพ       

โดยการใช้ซอฟต์แวร์ในการออกแบบงาน  การผลิตสื่อมัลติมีเดีย การผลิตและตัดต่อวีดีโอ ฝึกทักษะ
การใช้เทคโนโลยีในการท างาน น าอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ในการท างาน น าข้อมูลที่มีใช้ในการ
ออกแบบงาน ผลิตและตัดต่อวีดีโอ มีทักษะในการแก้ปัญหา น าเสนองานด้วยโปรแกรมที่เหมาะสมกับ
งาน  ตลอดจนฝึกทักษะการคิดออกแบบงานอย่างสร้างสรรค์  

เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านรู้เท่าทันและมีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สร้างงานจากจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ มีจิตส านึก มีความรับผิดชอบต่อสังคม และสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
 
 



รหัสวิชา  ว23282 ชื่อวิชา การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ (Game Creater) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความส าคัญและประโยชน์ของการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ 
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายขั้นตอนของการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ 
3. ผู้เรียนสามารถเขียนสตอรี่บอร์ดและออกแบบตัวละครเพ่ือวางแผนในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์

ได้ 
4. ผู้เรียนสามารถใช้ซอฟท์แวร์ในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ 
5. ผู้เรียนสามารถคิดวางแผน ออกแบบ และแก้ปัญหาในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ 
6. ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน รับผิดชอบในการท างาน และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง

ปลอดภัย 
 
ค าอธิบายรายวิชา 

หลักการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ อธิบายลักษณะของเกม วิธีการวางแผนในการสร้างเค้าโครงของเกม 
การออกแบบและการด าเนินเรื่องของเกม การเขียนค าสั่งในการควบคุม การรับเข้าข้อมูล การแสดงผล การ
ตรวจสอบเงื่อนไข  การตั้งค่าความสอดคล้องของข้อมูลให้เหมาะสมกับประเภทการใช้งาน ผลกระทบของเกม
ต่อสังคมในยุคปัจจุบัน เพ่ือน าไปสู่การสร้างเกมคอมพิวเตอร์อย่างสร้างสรรค์และรับผิดชอบต่อสังคม 
 โดยใช้ทักษะการวางแผน กระบวนการคิดอย่างมีระบบ การแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน การ
ออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการน าเสนอผลงาน การบูรณาการความรู้น าความรู้ในรายวิชาต่าง ๆ มา
สอดแทรกในผลงานเกม การเชื่อมโยงความคิดอย่างสร้างสรรค์  
 พัฒนาผู้เรียนให้ตระหนักในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ มีความรับผิดชอบ มุ่งมั่นในการเรียนรู้ วางแผน
กระบวนการสร้างเกมได้อย่างเป็นขั้นตอน และน าเสนอผลงานได้อย่างเหมาะสม รู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยี
ประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีได้อย่างเป็นประโชยน์ 
 



รหัสวิชา ว23283  ชื่อวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  (Computer Programming) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้  

1. เรียนรู้โครงสร้างข้อมูล โปรแกรมภาษา 
2. เรียนรู้การใช้ค าสั่ง แสดงผล ค าสั่งรับข้อมูล ใช้ค าสั่งในการตรวจสอบเงื่อนไข ค าสั่งการท าซ้ า ค าสั่ง

กระท าข้อมูล ฟังก์ชั่น 
3. การวิเคราะห์โจทย์แก้ปัญหาจากการเขียนโปรแกรม 
4. ประยุกต์ทักษะความรู้ที่ได้มาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสามารถน าไปใช้งานในชีวิตประจ าวัน 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  อธิบายวิธีการแก้ปัญหาตามกระบวนการอัลกอรึทึม บอก 
ชนิดของข้อมูลและเลือกใช้ชนิดข้อมูลได้ตรงตามประเภทการใช้งาน เขียนโปรแกรมในการค านวณ และ การ
เปรียบเทียบเลือกท าตามเงื่อนไข เขียนโปรแกรมใช้งานแบบวนซ้ าได้ และเขียนค าสั่งการแสดงผลและการรับ
ข้อมูลเบื้องต้นได้อย่างถูกต้อง 
 โดยใช้ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีระบบ คิดแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาน ามาเขียนโปรแกรมได้ 
ผลลัพธ์อย่างถูกต้องประยุกต์ทักษะความรู้ที่ได้มาพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์เพ่ือสามารถน าไปใช้ในงาน 
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
 ตระหนักในการเขียนโปรแกรมอย่างรู้เท่าทันเทคโนโลยี มีความรับผิดชอบ และมุ่งมั่นในการ 
เขียนโปรแกรมอย่างไม่ย่อท้อ มีความเพียรพยายามที่จะแก้โจทย์ปัญหาด้วยกระบวนการอัลกอรึทึมและเขียน 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรม จริยธรรม ในทางท่ีถูกและเกิดประโยชน์สูงสุด 
 



รหัสวิชา ว23284  ชื่อวิชา การสร้างนวัตกรรมด้วยบอร์ดสมองกล  

   (Innovation with embedded board) 

1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายและนิยามความหมายของนวัตกรรมได้ 
2. เรียนรู้ค าสั่งแบบบล็อกโปรแกรมมิ่ง เพ่ือสั่งให้บอร์ดสมองกลท างานตามค าสั่งได้ 
3. สามารถเขียนค าสั่งและเชื่อมต่อเซนเซอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงได้ 
4. สามารถสั่งบอร์ดสมองกลท างานตามค าสั่ง ผ่านอินเทอร์เน็ตได้ 
5. สามารถน าองค์ความรู้มาสร้างชิ้นงานนวัตกรรมผ่านบอร์ดสมองกลได้ 
6. สามารถบูรณาการความรู้ในศาสตร์อ่ืนๆ มาสร้างสรรค์โครงงานได้ 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาการออกแบบนวัตกรรม สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อน หรือพัฒนาดัดแปลงมาจาก
ของเดิมที่มี อยู่แล้ว ให้ทันสมัย มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม โดยใช้การโปรแกรมสั่งงานให้บอร์ด
สมองกลท างาน ร่วมกับการน าไปประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง เช่น Internet of Things (IoT) หรือ 
เทคโนโลยี AI (ปัญญาประดิษฐ์: Artificial Intelligence) 

นักเรียนได้ฝึกการท างานอย่างเป็นระบบ ฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะทางด้านการโปรแกรม
ให้บอร์ดสมองกลท างาน เพ่ือสร้างนวัตกรรมและประยุกต์ใช้ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ สร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมี
จิตส านึก 

เห็นคุณค่าและตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรมไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อ
ตนเองและสังคม และมุ่งมั่นในการท างานให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพอย่างเต็มความสามารถของตนเอง 

คุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
รหัสวิชา ว31121 ชื่อวิชา เทคโนโลยี 1  (Technology 2)  

0.5 หน่วยกิต เวลาเรียน 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้   

มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นและ
เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

ว 4.2 ม.4/1  ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่าง
สร้างสรรค์ และเชื่อมโยงชีวิตจริง 

ตัวช้ีวัด ว 4.1 เทคโนโลยี (ออกแบบและเทคโนโลยี) 

  ว 4.1 ม.4/3   2. กระบวนการออกแบบ  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจ เลือกข้อมูลที่จ า เป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย โดยใช้ซอฟต์แวร์ ช่วยในการออกแบบ วางแผน ขั้นตอนการท า งานและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

 ว 4.1 ม.4/4    2. กระบวนการออกแบบ ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดข้ึนภายใต้กรอบเงื่อนไข หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน า เสนอผลการแก้ปัญหา พร้อม
ทั้งเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด 

ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาหลักการของแนวคิดเชิงค านวณ การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา การหารูปแบบ การ
คิดเชิงนามธรรม ตัวอย่างและประโยชน์ของแนวคิดเชิงค านวณเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับแก้ปัญหาอย่างมีตรรกะ ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างมีตรรกะด้วยคอมพิวเตอร์ การระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไขของปัญหา การออกแบบ
ขั้นตอนวิธีการท าซ้ า การจัดเรียงและค้นหาข้อมูล ออกแบบขั้นตอนวิธีเพ่ือแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ระดับมัธยมศกึษา 

ค าอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้พื้นฐาน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 



ตระหนักถึงประโยชน์ของการน าเอาหลักการแนวคิดเชิงค านวณมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้
อย่างประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   
 
รหัสวิชา ว31122  ชื่อวิชา เทคโนโลยี 2  (Technology 2)  
 

0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 
 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้   

มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นและ
เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

ม.4/1 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่าง
สร้างสรรค์ และเชื่อมโยงชีวิตจริง 

ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาหลักการพัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การก าหนดปัญหา ศึกษา วางแผน 
ด าเนินงาน การสรุปผลและเผยแพร่ข้อมูลอย่างปลอดภัย  

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และ
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย 

เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาโครงงาน ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม   

 
 
 
 
 



รหัสวิชา  ว32121 ชื่อวิชา เทคโนโลยี 3 (Technology 3)  
 

0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 
มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้     
มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 
ว 4.2  เทคโนโลยี (วิยาการค านวณ) 

 รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศ ในการแก้ไขปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ 
 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษายุคของข้อมูลสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ หลักการ กระบวนการ และหลักการคิด
ออกแบบส าหรับวิทยาการข้อมูล  จัดเก็บข้อมูลและเตรียมข้อมูลเพ่ือฝึกการออกแบบเชิงวิทยาการ
ข้อมูล  น าเอาประโยชน์ข้อมูลไปใช้ในการเพ่ิมมูลค่าให้บริการหรือผลิตภัณฑ์ และใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี
สารสนเทศในการประมวลผลข้อมูลให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน โดยใช้กระบวนการคิด วิเคราะห์ข้อมูล 
ออกแบบ อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของข้อมูล ประโยชน์ หรอืคุณค่าของข้อมูล 
รวมถึงการน าข้อมูลส่วนบุคคลมาใช้ 
 
 
 
 
 
 
 
 



รหัสวิชา  ว32122 ชื่อวิชา เทคโนโลยี 4 (Technology 4)  
 

0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 
  
มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้     
มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 4  เทคโนโลยี (วิยาการค านวณ) 
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาหลักการคิดวิเคราะห์ข้อมูล การประมวลผลข้อมูล เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ใน
การประมวลผลข้อมูล จัดเก็บข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล   การแปลงข้อมูลให้เป็นภาพ การเลือกวิธีการ
วิเคราะห์ให้ตรงตามวัตถุประสงค์  ใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูลขนาดใหญ่ การใช้ประโยชน์จากข้อมูลเพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  โดยกระบวนการเรียนรู้เน้นฝึกทักษะ กระบวนการคิด ออกแบบอย่าง
สร้างสรรค ์ เห็นคุณค่าและประโยชน์ของข้อมูล 
 
 
 
 
 



รหัสวิชา ว33121        ชื่อวิชา เทคโนโลยี 5 (Technology 5) 
0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้   
มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 4  เทคโนโลยี (วิยาการค านวณ) 
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2  ม.6/1  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 
และวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 

 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาการใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัยและมีจริยธรรม การสร้าง
ชิ้นงานและเผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ ที่ค านึงถึงจริยธรรม ลิขสิทธิ์ทรัพย์สินทางปัญญา และกฎหมาย หลักการของ
ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีในอนาคต กรณีศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน อาชีพที่เกี่ยวข้องกับงานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวอย่างผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 
 
 
 



รหัสวิชา ว33122        ชือ่วิชา เทคโนโลยี 6 (Technology 6) 
0.5 หน่วยกิต 1 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้   
มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 4  เทคโนโลยี (วิยาการค านวณ) 
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2  ม.6/1  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 
และวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 

 
 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาการใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัยและมีจริยธรรม การสร้าง
ชิ้นงานและเผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ ที่ค านึงถึงจริยธรรม ลิขสิทธิ์ทรัพย์สินทางปัญญา และกฎหมาย หลักการของ
ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีในอนาคต กรณีศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน อาชีพที่เกี่ยวข้องกับงานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวอย่างผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
รหัสวิชา ว 31281  ชื่อวิชา การสร้างสรรค์คอนเทนต์ (Content Creation)     

1.0 หน่วยกิต  2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 
 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 
 1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการสร้างแบรนด์บุคลและการน าเสนอตัวตนบนโลกออนไลน์ 
       2. มีความรู้ความเข้าใจสามารถสร้างสรรค์คอนเทนต์โดยใช้โปรแกรมสร้างสรรค์เนื้อหาออนไลน์ได้ 
       3. มีความรู้ความเข้าใจสามารถใช้เทคนิคการแต่งภาพและตัดต่อคลิปวิดีโอได้ 
       4. มีความรู้ความเข้าใจสามารถสร้างและเผยแพร่เว็บไซต์ส่วนบุคคลได้ 
       5. มีคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีวินัย มุ่งม่ันในการท างาน ตลอดจนมีค่านิยมในการท างานที่ซื่อสัตย์
สุจริต 
       6. เห็นคุณค่าของเทคโนโลยี สามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันภายใต้
กรอบจริยธรรมสื่อดิจิทัล 
 
ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาวิเคราะห์คอนเทนต์บนโลกออนไลน์ ขั้นตอนการสร้างแบรนด์บุคคล การค้นหาคอนเทนต์หรือไอ
เดีย ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการสร้างและการน าเสนอตัวตนบนโลกออนไลน์ เทคนิค กลยุทธ์การเล่าเรื่อง ฝึก
สร้างสรรค์คอนเทนต์ การเขียนค าพาดหัวหรือชื่อเรื่อง การใช้โปรแกรมเพ่ือการสร้างสรรค์เนื้อหาออนไลน์ 
เทคนิคการแต่งภาพและตัดต่อคลิปวิดีโอการสร้างและเผยแพร่เว็บไซต์ส่วนบุคคล ฝึกทักษะการรีวิวอย่าง
สร้างสรรค์ภายใต้กรอบจริยธรรมสื่อดิจิทัล 
       โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน และการลงมือปฎิบัติจริง ใช้กระบวนการคิด 
การแก้ปัญหา กระบวนการท างานกลุ่มท่ีเป็นระบบ กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม จนเกิดทักษะในการ
ท างานและสามารถสร้างชิ้นงานโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ เป็นเครื่องมือได้  
          เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการสร้างสรรค์เนื้อหาบนโลกออนไลน์ มีคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน
มีวินัย มุ่งมั่นในการท างาน โดยตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและผลกระทบที่มีต่อบุคคลและสังคมในการ
เผยแพร่ข้อมูลบนโลกออนไลน์ ตลอดจนมีค่านิยมในการท างานที่ซื่อสัตย์สุจริต 

 

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ระดับมัธยมศกึษา 

ค าอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 



รหัสวิชา ว31282  ชื่อวิชา การออกแบบงานกราฟิก 2 มิติ (Graphic Design 2D)   

1 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

 1. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวนการในการสร้างงานกราฟิก 
 2. ผู้เรียนสามารถคิดวางแผน ออกแบบ และแก้ปัญหาเพ่ือสร้างงานกราฟิกได้ 
 3. ผู้เรียนสามารถใช้ซอฟท์แวร์ในการสร้างงานกราฟิกได้ 
 4. ผู้เรียนมีความมุ่งม่ันในการท างาน ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีจิตส านึก 
     และความรับผิดชอบต่อสังคม 
  
ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาและเรียนรู้เกี่ยวกับความหมาย ความส าคัญ องค์ประกอบ กระบวนการในการออกแบบสื่อ 
หลักการออกแบบ ทฤษฎีสี การใช้ตัวอักษรในสื่อ ภาพประกอบ การออกแบบ การจัดท าสื่อและใช้เทคโนโลยี
การผลิตสื่อ ซึ่งมีกระบวนการในการออกแบบและผลิตสื่อที่แตกต่างกัน เรียนรู้การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการ
ออกแบบสื่อต่าง ๆ 

โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน และการลงมือปฎิบัติจริง ฝึกทักษะการคิดและ
การออกแบบ ทักษะในการใช้เทคโนโลยี  และประสบการณ์ในการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ สามารถ
ตัดสินใจและแก้ปัญหาในการท างาน 

เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าในการใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ 
การสื่อสาร มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการท างาน ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์และเกิดประโยชน์
สูงสุด 
 
 



รหัสวิชา ว32281  ชื่อวิชา การสร้างสื่อดิจิทัล (Digital Media Creation)                
1.0 หน่วยกิต  2  คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายหลักการในการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลโดยใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2. อธิบายหลักการในการผลิตสื่อดิจิทัลแบบเสียงได้ 
3. อธิบายหลักการในการผลิตสื่อดิจิทัลแบบภาพนิ่งได้ 
4. อธิบายหลักการในการเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลแบบภาพเคลื่อนไหวได้ 
5. สร้างงานสื่อดิจิทัลได้ตรงตามเป้าหมายที่ก าหนด 
6. สามารถเผยแพร่ผลงานสื่อได้ถูกต้องตามกฎหมายและจริยธรรมในการออกแบบสื่อดิจิทัล 

  
ค าอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาแนวคิด หลักการ และกระบวนการสร้างสื่อดิจิทัล องค์ประกอบเบื้องต้นของสื่อดิจิทัลทางด้าน
เทคโนโลยีที่เก่ียวกับเสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว กฎหมายและจริยธรรมในการออกแบบสื่อดิจิทัล 
รวมทั้งการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์สื่อดิจิทัล  

โดยใช้กระบวนการคิด การแก้ปัญหา กระบวนการท างานกลุ่มท่ีเป็นระบบ กระบวนการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วม จนเกิดทักษะในการท างานและสามารถสร้างสื่อดิจิทัลโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ได้  

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการสร้างสื่อดิจิทัลที่ทันสมัย มีคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีวินัย 
มุ่งม่ันในการท างาน โดยตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมและผลกระทบที่มีต่อบุคคลและสังคม และมีค่านิยมใน
การท างานที่ซื่อสัตย์สุจริต  

  
 



รหัสวิชา ว32282  ชื่อวิชา  เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณ  
                                  (Technology to Develop Computational Thinking)      

1.0 หน่วยกิต  2 คาบ/สัปดาห์/ภาค  
 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1.       ผู้เรียนสามารถใช้ตรรกะในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ 
2.       ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล คิดตัดสินใจ และคิดวิเคราะห์ 
3.       ผู้เรียนสามารถคิดแก้ปัญหา คิดอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนกระบวนการได้ 
4.       ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานแอปพลิเคชันที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณได้ 
5.       ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างปลอดภัย มีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 

 
ค าอธิบายรายวิชา  

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด จากการสร้างชิ้นงานแอปพลิเคชัน เพ่ือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง ด้วย
การออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณ ที่ใช้ตรรกะในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่างเป็นระบบด้วย
เหตุผลอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งเป็นทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ที่ทุกคนต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต และ
เป็นการส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล คิดตัดสินใจ คิดวิเคราะห์  คิดแก้ปัญหา คิดอย่างเป็นระบบมี
ขั้นตอนกระบวนการ   

โดยใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลายเป็นเครื่องมือในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน และสร้าง
ชิ้นงานไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม ผู้เรียนสามารถน าไปใช้บูรณาการกับวิชาอ่ืน ๆ ผ่านรูปแบบสถานการณ์และปัญหา 
ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการแก้ปัญหา และน าไปปรับใช้ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วย
ตนเอง  และช่วยในการตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม  ซึ่งเป็นประโยชน์ในการต่อยอดความรู้ต่อไป  ทั้งนี ้

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างปลอดภัย มีจิตส านึกและความรับผิดชอบ  เพ่ือ
การด ารงชีวิตอยู่ในสังคมยุคปัจจุบันได้อย่างปกติสุข 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



รหัสวิชา ว32283  ชื่อวิชา เทคโนโลยีกับงานกราฟิก (Graphics Technology) 

1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายประเภทงานกราฟิกได้ 
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายการจัดวางองค์ประกอบและการใช้สีของงานกราฟิกแต่ละประเภทได้  
3. ผู้เรียนสามารถใช้โปรแกรมในการสร้างงานกราฟิกได้ 
4. ผุููเรียนสามารถสร้างผลงานกราฟิก โดยมีองค์ประการการใช้เส้น ข้อความ รูปภาพ ได้  
5. ผู้เรีูยนสามารถใช้โปรแกรมสร้างผลงานกราฟิก 3 มิติ ได ้
6.  ผู้เรียนสามารถใช้โปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานตามหลักการการคิดเชิงออกแบบได้ 
7.  ผู้เรียนมีความมุ่งม่ันในการท างานและเห็นประโยชน์ในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์

งานกราฟิก 
 
ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาประเภทของกราฟิก หลักการออกแบบงานกราฟิก องค์ประกอบและการจัดวาง
องค์ประกอบของงานกราฟิก ระบบสีที่ใช้กับงานกราฟิก ประเภทของไฟล์งานกราฟิก และกราฟิกกับ
การประยุกต์ใช้งานด้านต่าง ๆ 
       ฝึกทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมกับการสร้างงานกราฟิก โดยใช้เส้น สัญลักษณ์ รูปภาพ 
ข้อความ สร้างและจัดการงานกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อัจฉริยะต่างๆ ตามจินตนาการเพื่อ
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบงานกราฟิก และ งาน 3 มิติ สื่อความหมายเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ีน าเสนอ ฝึกการท างานอย่างเป็นระบบ ฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะในการใช้
เทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน ในการสร้างงานกราฟิก ประยุกต์ใช้ความรู้ไปสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมี
จิตส านึก 
       เห็นคุณค่าและตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์ผลงานอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม
ไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเองและสังคม และมุ่งมั่นในการท างานให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพอย่างเต็ ม
ความสามารถของตนเอง 

 



รหัสวิชา ว33281  ชื่อวิชา โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  (Computer Programming Language) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

  
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. เรียนรู้โครงสร้างข้อมูล โปรแกรมภาษา 
2. เรียนรู้การใช้ค าสั่ง แสดงผล ค าสั่งรับข้อมูล ใช้ค าสั่งในการตรวจสอบเงื่อนไข ค าสั่งการท าซ้ า ค าสั่ง

กระท าข้อมูล ฟังก์ชั่น 
3. การเรียนรู้โปรแกรม กับ Machine learning AI 
4. การวิเคราะห์โจทย์แก้ปัญหาจากการเขียนโปรแกรม 
5. ประยุกต์ทักษะความรู้ที่ได้มาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสามารถน าไปใช้งานในชีวิตประจ าวัน 

 
ค าอธิบายรายวิชา  

ศึกษาการพัฒนาของภาษาคอมพิวเตอร์ กระบวนการอัลกอรึทึม โครงสร้างของข้อมูล ชนิดข้อมูล ตัว
แปรข้อมูล  เขียนโปรแกรมภาษาในการค าสั่งควบคุม ค าสั่งแสดงผล ค าสั่งรับข้อมูล ใช้ค าสั่งในการตรวจสอบ
เงื่อนไข ค าสั่งการท าซ้ า ค าสั่งกระท าข้อมูล และน าทักษะมาพัฒนาทักษะโครงงานเพ่ือแก้ปัญหาหรือสร้าง
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 ใช้ทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหา  การวิเคราะห์ระบบงาน มีทักษะในะบวนการคิดอย่างมี
ระบบ  ประยุกต์ทักษะความรู้ที่ได้มาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสามารถน าไปใช้งานในชีวิตประจ าวันได้
อย่างเหมาะสม  
 เห็นคุณค่าการเขียนโปรแกรมภาษาโดยน ามาใช้ในการสร้างงาน มีความมุ่งมั่น เพียรพยายาม ในการ 
คิด ตระหนักในคุณธรรมจริยธรรม ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในทางท่ีถูกและเกิดประโยชน์สูงสุด
  



รหัสวิชา ว33282  ชื่อวิชา การออกแบบงานกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์   

(Graphic design by computer)         

1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้  
ผลการเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายประเภทงานกราฟิกได้ 
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายการจัดวางองค์ประกอบและการใช้สีของงานกราฟิกแต่ละประเภทได้  
3. ผู้เรียนสามารถใช้โปรแกรมในการสร้างงานกราฟิกได้ 
4. ผุููเรียนสามารถสร้างผลงานกราฟิก โดยมีองค์ประการการใช้เส้น ข้อความ รูปภาพ ได้  
5. ผู้เรีูยนสามารถใช้โปรแกรมสร้างผลงานกราฟิก 3 มิติ ได ้
6.  ผู้เรียนสามารถใช้โปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานตามหลักการการคิดเชิงออกแบบได้ 
7.  ผู้เรียนมีความมุ่งม่ันในการท างานและเห็นประโยชน์ในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์ 
 

ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาประเภทประเภทของกราฟิก หลักการออกแบบงานกราฟิก องค์ประกอบของการออกแบบงาน

การฟิก การจัดวางองค์ประกอบของงานกราฟิก  ระบบสีที่ใช้กับงานกราฟิก ประเภทของไฟล์งานกราฟิก และ
คอมพิวเตอร์กราฟิกกับการประยุกต์ใช้งานด้านต่าง ๆ  ฝึกทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมกับการสร้างงาน
กราฟิก โดยใช้เส้น สัญลักษณ์ รูปภาพ ข้อความ สร้างและจัดการงานกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ตามจินตนาการ
เพ่ือน าเสนอข้อมูลในรูปแบบงานกราฟิก และ งาน 3 มิติ เพ่ือให้สามารถสื่อความหมาย ชัดเจน ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่น าเสนอ  

 โดยใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ มาใช้ในการออกแบบงานกราฟฟิก ประยุกต์ใช้ความรู้ไปสร้างสรรค์
ผลงานได้อย่างมีจิตส านึก   

เห็นคุณค่าและตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรมไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อ
ตนเองและสังคม และมุ่งมั่นในการท างานให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพอย่างเต็มความสามารถของตนเอง 

 
 



ว33283  วิทยาการข้อมูล (Data science) 
1.0 หน่วยกิต 2 คาบ/สัปดาห์/ภาค 

 ศึกษากระบวนการของวิทยาการข้อมูล  แนวทางการน าวิทยาการข้อมูลไปประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง 
ๆ เรียนรู้การประเภทของข้อมูล การรวบรวม การเตรียมข้อมูลเบื้องต้นด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  เพ่ือน าไปสู่การ
วิเคราะห์ข้อมูล  
 ฝึกทักษะการวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์เชิงพรรณนา  การวิเคราะห์เชิงพยากรณ์   การวิเคราะห์เชิง
วางเงื่อนไข และการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยหลักวิทยาการข้อมูล  การสรุปข้อมูลด้วยภาพ (Data Visualization) 
เพ่ือช่วยในการตัดสินใจรวมทั้งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
 เห็นคุณค่าและประโยชน์ของการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยหลักการวิทยากรข้อมูล และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันให้เกิดประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
 
ผลการเรียนรู้ 

1.  กระบวนการวิทยาการข้อมูล 
2.  เรียนรู้แหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ 
3.  การเตรียมข้อมูลก่อนการวิเคราะห์ (Data Preparation) 
4.  การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหา insight  (Data Analysis) 
5.  การสรุปข้อมูลด้วยภาพ (Data Visualization)  
6.  ประโยชน์การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยหลักการวิทยากรข้อมูล 

โดยใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างเป็นระบบ และการคิดแบบเป็นสเตป (step by step) 
ผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ การแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่มและการค้นหาความรู้จากเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีอยู่  

เพ่ือให้สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่ท าให้การท างานของเครื่องผิดปกติ น าไปประยุกต์ใช้ในการ
เลือกสรรเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการใช้ประโยชน์จากเครือข่ายสารสนเทศในการสื่อสาร รู้เท่าทันและมี
ทักษะการใช้เทคโนโลยี วิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลได้อย่างมีเหตุผลและได้ผลงานที่มีคุณภาพ 
 
 
 


