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ตัวชี้วัด

ว	4.2	ม.5/1 รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศในการ

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

1
หนวยการเรียนรูที่

วิทยาการคอมพิวเตอร ส่ือดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศมีบทบาทสําคัญตอการดําเนินชีวิตของ

ผูคนในสังคมปจจุบันเปนอยางมาก

วิทยาการคอมพิวเตอร 
สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี
สารสนเทศกบัการดาํเนนิชีวติ

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขัน้นาํ
กระตุนความสนใจ

1.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน หนวย

การเรียนรู ที่  1 วิทยาการคอมพิวเตอร 

สื่อดิจิ ทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศกับ

การดาํเนนิชวีติ เพือ่วดัความรูเดมิของนกัเรยีน

กอนเขาสูกิจกรรม

2.  ครูถามคําถามประจําหัวขอวา “นักเรียนคิด

วาวิทยาการคอมพิวเตอรมีความสําคัญตอ

เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นในอนาคตอยางไร”

3.  ครูอธิบายใหนักเรียนฟงเพ่ิมเติมวา “ปจจุบัน

ผูคนในสงัคมไทยตองการอะไรท่ีเร็วขึน้ สะดวก

ขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น เพ่ือ

ตอบสนองแกความตองการเหลานี้ จึงทําให

เกิดวิทยาการคอมพิวเตอรขึ้น เพื่อนําไปสูการ

คดิคนทฤษฎ ีเทคโนโลย ีและนวตักรรมใหมๆ ”

 เกร็ดแนะครู

 การเรียนการสอน เรื่อง วิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศกับการดํารงชีวิต ครูควรเนนใหนักเรียนศึกษาเกี่ยวกับการนํา

วิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศ มาประยุกตใชให

เกดิประโยชนกบัการดาํรงชวีติของมนษุย รวมทัง้ตระหนกัถงึผลเสยีทีอ่าจเกดิขึน้

จากการใชวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิต

ประจําวันของมนุษย

แนวตอบ Big Question

 วิทยาการคอมพิวเตอรเปนศาสตรที่เกี่ยวของ

กับการศึกษาคนควาทฤษฎีการคํานวณทาง

คอมพิวเตอร   และทฤษฎีการประมวลผล

สารสนเทศตางๆ ซึ่งประกอบดวยหัวขอท่ีมี

ความเกีย่วของกบัขัน้ตอนวธิตีัง้แตระดบันามธรรม

ไปจนถึงระดับรูปธรรม ดังน้ัน เทคโนโลยีที่จะ

เกิดขึ้นในอนาคตจะตองมีประสิทธิภาพ และ

ตอบสนองตอความตองการของคนในสังคม

สรปุ ประเมนินาํ สอนนํา

T4

ค�ำแนะน�ำกำรใช้
	 คู่มือครู	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	 ม.5

จัดท�าขึ้นเพ่ือให้ครูผู ้สอนใช้เป็นแนวทางวางแผนการจัดการเรียน

การสอน	เพ่ือพัฒนาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและประกนัคณุภาพผูเ้รยีน	

ตามนโยบายของส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	(สพฐ.)

โซน 2

	 ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง	ๆ 	ที่เป็นประโยชน์	เพื่อ

ช่วยลดภาระในการสอนของครูผู้สอน

ช่วยครูเตรียมสอน

 เกร็ดแนะครู

ความรู้เสริมส�าหรบัคร	ูข้อเสนอแนะ	ข้อสงัเกต	แนวทางการจดั

กิจกรรม	เพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน

 นักเรียนควรรู้

ความรูเ้พิม่เตมิจากเนือ้หา	เพือ่ให้ครนู�าไปใช้อธบิายให้นกัเรยีน

	 บูรณาการอาเซียน

ความรู้เสริม	 ให้ครูน�าไปใช้เตรียมความพร้อมนักเรียน	 เพื่อ

เข้าสู่ประชาคมอาเซียน

	 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้แก่ผู้สอน	

โดยแนะน�าขั้นตอนการสอน	และการจัดกิจกรรมอย่างละเอียด	

เพื่อให้นักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามตัวชี้วัด

ช่วยครูจัด
       กำรเรียนกำรสอน

น�ำ สอน สรุป ประเมิน

โซน 1

 Chapter Overview

	 โครงสร้างแผนและแนวทางการประเมินผู้เรียน
	 ประจ�าหน่วยการเรียนรู้

 Chapter Concept Overview

	 สรุปสาระส�าคัญประจ�าหน่วยการเรียนรู้

	 ห้องปฏิบัติการ (วิทยาศาสตร)

 คลินิกภาษา (ภาษาไทย)

 ห้องพยาบาล (สุขศึกษาฯ)

การอธิบายหรือเสนอแนะสิ่งที่ควรระวัง	 หรือข้อควรปฏิบัติตาม

เนื้อหาในบทเรียน

 เรียนรู้ค�าศัพท์ (วิทยาการคํานวณ)

อธิบายค�าศัพท์ที่มีในบทเรียนเพิ่มเติม

โซน 1

โซน 2

โซน 3
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ขอสอบเนน การคิด

นักเรียนคิดวา วิทยาการ
คอมพวิเตอรมคีวามสําคัญ
ตอเทคโนโลยทีีจ่ะเกดิขึน้ใน
อนาคตอยางไร

 1	 วิทยาการคอมพิวเตอรกับการ
	 	 ดําเนินชีวิต
   วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) เป็น

ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีการค�านวณทาง

คอมพิวเตอร์ และทฤษฎีการประมวลผลสารสนเทศ ทั้งด้าน

วิทยาการคอมพิวเตอร 
สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี
สารสนเทศกบัการดาํเนนิชวีติ

ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และเครือข่าย โดยวทิยาการคอมพวิเตอร์จะประกอบด้วยหวัข้อทีเ่กีย่วข้องกบั

คอมพิวเตอร์ ตั้งแต่ระดับนามธรรม หรือความคิดเชิงทฤษฎี เช่น การวิเคราะห์และการสังเคราะห์

ขัน้ตอนวธิ ีไปจนถงึระดบัรปูธรรม เช่น ทฤษฎภีาษาโปรแกรม ทฤษฎกีารพฒันาซอฟต์แวร์ ทฤษฎี

ทางด้านฮาร์ดแวร์ ทฤษฎีการจัดการข้อมูล ทฤษฎีสื่อสารและเครือข่ายคอมพิวเตอร์

 การเรียนรู้ศาสตร์ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์จะน�าไปสู่การคิดค้นทฤษฎีและนวัตกรรม

ใหม่ ทั้งนี้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของการใช้เทคโนโลยีของคนในสังคม ที่ต้องการอะไรที่

เรว็ข้ึน สะดวกข้ึน และมปีระสทิธภิาพมากขึน้ โดยหวัข้อทีค่วรศกึษาเก่ียวกบัวทิยาการคอมพวิเตอร์ 

มีดังนี้

 1.	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยการเขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ  ไม่ว่า

จะเป็นโปรแกรมภาษาไพทอน (Python) โปรแกรมภาษาซี (C) โปรแกรมภาษาจาวา (Java) หรือ

โปรแกรมภาษา SQL จะต้องเรียนรู้ถึงหลักการเขียนโปรแกรม และการออกแบบอัลกอริทึม เพื่อ

ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ออกมาให้มีประสิทธิภาพตรงตามความต้องการของผู้ ใช้งาน ทั้งที่อยู่

ในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application)

เดสก์ทอ็ปแอปพลเิคชัน (Desktop Application) เกม (Games) และการพฒันาซอฟต์แวร์ทีฝั่งตัวลง

บนอปุกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ  เช่น การพฒันา

เว็บแอปพลิเคชันให้ข้อมูลเกี่ยวกับการรักษา

พยาบาลเบื้องต้นแก่ผู้ที่มีอาการเจ็บป่วย การ

พฒันาโมบายแอปพลิเคชนัในการแจ้งเตือนภัย 

การพัฒนาเดสก์ท็อปแอปพลิเคชันการบันทึก

ข้อมูลการปฏิบัติงาน การพัฒนาเกมเพื่อ

ส่งเสริมพัฒนาการทางการเรียนรู้ของเด็กที่มี

พัฒนาการทางสมองช้า การพัฒนาซอฟต์แวร์

ฝังตัวลงบนอุปกรณ์ตรวจจับสภาพอากาศเพื่อ

การจัดการการเกษตร
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จะเป็นโปรแกรมภาษาไพทอน ( ) โปรแกรมภาษาซี (
1 2

ขัน้สอน 
สาํรวจคนหา

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาความหมาย

ของวิทยาการคอมพิวเตอร และคนหาหัวขอ

ที่ควรศึกษาเกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ม.5 หรือศึกษาเพิ่มเติม

จากอินเทอรเน็ต 

2.  ครถูาม คาํตอบ กระตุนความคดิของนกัเรยีนวา

 •  ถาหากไมมีวิทยาการคอมพิวเตอรในสังคม

ไทยจะเปนอยางไร

   (แนวตอบ จะไมมีเทคโนโลยี หรือนวัตกรรม

ใหมๆ ท่ีตอบสนองความตองการ และจะ

ทําใหสังคมไทยเปนสังคมที่ลาหลังตอการ

เปลี่ยนแปลง)

วิทยาการคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการดําเนินชีวิตอยางไร

 (วิเคราะหคําตอบ วิทยาการคอมพิวเตอรเปนศาสตรที่ศึกษา

เกี่ยวกับการคนควาทฤษฎีการคํานวณทางคอมพิวเตอร และ

ทฤษฎีการประมวณผลสารสนเทศ ซึ่งถูกนํามาใชคิดคนทฤษฎี 

หรือนวัตกรรมตางๆ ที่ตอบสนองความตองการของมนุษย เชน 

การพัฒนาซอฟตแวร การสรางอุปกรณสื่อสาร การสรางอุปกรณ

ทางการแพทย)

 นักเรียนควรรู

 1 ภาษาไพทอน คือ ภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม สามารถรันไดทั้งระบบ 

Unix, Windows NT, Windows 2000, Windows XP นอกจากนั้น ยังเปน Open 

Source ทาํใหสามารถนํามาพฒันาโปรแกรมไดฟร ีโดยไมตองเสยีคาใชจาย และ

ใชงานไดกับทุกลักษณะงาน

 2 ภาษาซ ี เปนภาษาคอมพวิเตอรท่ีใชสาํหรบัพัฒนาโปรแกรมท่ัวไป ถกูพัฒนา

คร้ังแรกเพือ่ใชพฒันาระบบปฏบิตักิารยนูกิซ โปรแกรมในภาษาซทีกุโปรแกรมจะ

ประกอบดวยฟงกชันอยางนอยหนึ่งฟงกชัน คือ ฟงกชัน main ซึ่งจะเริ่มทํางาน

ที่ฟงกชัน main กอน และในแตละฟงกชันจะประกอบดวย 

 - Function Heading ประกอบดวยชื่อฟงกชัน 

 - Variable Declaration สวนประกาศตัวแปร ซึ่งโปรแกรมตองมีการ

ประกาศกอนวาจะใชงานอยางไร จะเก็บคาในรูปแบบใด

 - Compound Statements สวนของประโยคคําสั่งตางๆ ซึ่งแบงเปน

ประโยคเชิงซอน กับประโยคนิพจน

สรปุ ประเมนินาํ สอน

T5

	 ประกอบด้วยแนวทางการจัดกิจกรรม	 และเสนอแนะ

แนวข้อสอบ	เพื่ออ�านวยความสะดวกให้แก่ครูผู้สอน

	 โดยใช้หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.5 ของบริษัท	อักษรเจริญทัศน์	 อจท.	จ�ากัด

เป็นสือ่หลกั	(Core	Meterial)	ประกอบการสอน	และการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้ห้สอดคล้องกบัมาตรฐานการเรยีนรู	้และตวัชีว้ดั

ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	

2551	โดยคู่มือครูมีองค์ประกอบที่ง่ายต่อการใช้งาน	ดังนี้

โซน 3 ช่วยครูเตรียมนักเรียน

	 สื่อ Digital

การแนะน�าแหล่งค้นคว้าจากสื่อ	Digital	ต่าง	ๆ

 แนวทางการวัดและประเมินผล

การเสนอแนะแนวทางในการวดัและประเมินผลนักเรยีนท่ีสอดคล้อง

กับแผนการสอน

 กิจกรรม 21
st
 Century Skills

กจิกรรมที่ให้นกัเรยีนได้ประยกุต์ใช้ความรูม้าสร้างชิน้งาน	หรอื

ท�ากิจกรรมรวบยอด	 เพื่อให้เกิดคุณลักษณะที่ระบุในทักษะ

แห่งศตวรรษที่	21

 ข้อสอบเน้นการคิด

ตัวอย่างข้อสอบที่มุ่งเน้นการคิด	 มีทั้งปรนัย-อัตนัย	 พร้อม

เฉลยอย่างละเอียด

 ข้อสอบเน้นการคิดแนว O-NET

ตวัอย่างข้อสอบทีมุ่่งเน้นการคดิ	และเป็นแนวข้อสอบ	O-NET	

มีทั้งปรนัย-อัตนัย	พร้อมเฉลยอย่างละเอียด

 กิจกรรมเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์

กิจกรรมเสนอแนะแนวทางการเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์

 กิจกรรมท้าทาย

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรม	เพือ่ต่อยอดส�าหรบันกัเรยีน

ทีเ่รยีนรูไ้ด้อย่างรวดเรว็		และต้องการท้าทายความสามารถใน

ระดับที่สูงขึ้น

 กิจกรรมสร้างเสริม

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรมซ่อมเสรมิส�าหรบันกัเรยีนที่

ควรได้รับการพัฒนาการเรียนรู้

 กิจกรรม Geo-Literacy (ภูมิศาสตร)

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรม	เพือ่ให้นกัเรยีนเข้าใจลกัษณะ

ทางกายภาพของโลก	ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์กับสิง่แวดล้อม	

และน�าความรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ�าวันได้

โซน 1

โซน 2

โซน 3
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ค�ำอธิบำยรำยวิชำ
เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5	 เวลาเรียน	20	ชั่วโมง	/	ปี

	 ศกึษาเก่ียวกับวิทยาการคอมพวิเตอร์	สือ่ดจิทิลั	และเทคโนโลยสีารสนเทศกบัการด�าเนนิชวีติ	เทคโนโลยกีารจดัการข้อมลู	

ข้อมูล	ฐานข้อมูล	คลังข้อมูล	การท�าเหมืองข้อมูล	ประมวลผลข้อมูล	วิทยาการข้อมูล	ข้อมูลขนาดใหญ่	การวิเคราะห์ข้อมูล	

และวิทยาการข้อมูล

	 โดยอาศยักระบวนการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน	(Problem-based	Learning)	และการเรยีนรูแ้บบใช้โครงงานเป็นฐาน	

(Project-based	Learning)	เพื่อเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ	ฝึกทักษะการคิด	เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหาวางแผนการ

เรียนรู้	ตรวจสอบการเรียนรู้	และน�าเสนอผ่านการท�ากิจกรรมโครงงาน	เพื่อให้เกิดทักษะ	ความรู้	ความเข้าใจ	และทักษะใน

การวิเคราะห์โจทย์ปัญหา	จนสามารถน�าเอาแนวคิดเชิงค�านวณมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโครงงานได้

	 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	 สื่อดิจิทัล	 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 เพื่อ

รวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง	ๆ 	และความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้	สร้างความรู้ใหม่	เข้าใจการเปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการด�าเนินชีวิต	 อาชีพ	 สังคม	 วัฒนธรรม	 และใช้อย่างปลอดภัย	 มีจริยธรรม	 ตลอดจนน�าความรู้	

ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและการด�ารงชีวิต	 จนสามารถพัฒนากระบวน	

การคิดและจินตนาการ	ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร	และความสามารถในการตัดสินใจ	

เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์	มีคุณธรรม	จริยธรรม	และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ม.5/1	 	รวบรวม	วิเคราะห์ข้อมูล	และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	สื่อดิจิทัล	เทคโนโลยีสารสนเทศ	ในการ	

แก้ปัญหาหรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

รวม	1	ตัวชี้วัด
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Pedagogy

	 คู่มือครู	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ม.5

จัดท�าข้ึนเพือ่ให้ครผููส้อนน�าไปใช้เป็นแนวทางวางแผนการสอน	เพือ่พฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน	โดยผูส้อนสามารถวางแผน

การจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	5	(ฉบับอนุญาต)	

ที่ทางบริษัทอักษรเจริญทัศน์	 อจท.	 จ�ากัด	 จัดพิมพ์จ�าหน่าย	 เพื่อให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้	

วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.	2560)	 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 พ.ศ.	2551	 โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู	้

(Instructional	Design)	สอดคล้องตามรูปแบบการเรียนรู้ที่ส�าคัญ	2	รูปแบบ	คือ	รูปแบบการสอนแบบ	5Es	และรูปแบบการสอนแบบ	

ใช้ปัญหาเป็นฐาน	(PBL)	โดยมีรายละเอียด	ดังนี้

	 เลอืกใช้วฏัจกัรการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้	(5Es)	เนือ่งจากเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีต้่องการให้ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรู้	
ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติ	และใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีการทางวิทยาศาสตร์	ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์	และทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่	21	โดยเฉพาะทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม

	 เลือกใช้รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน	(PBL)	เพราะเป็นรูปการสอนที่ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหา
ทีเ่กดิขึน้จรงิในโลก	ซึง่เป็นบรบิทของการเรยีนรู้ท่ีท�าเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคดิวเิคราะห์และคดิแก้ปัญหา	การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท�างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก	ซึ่งสอดคล้องกับวิชาวิทยาการค�านวณ

•	 	การใช้กรณีตัวอย่าง
•	 การอภิปรายกลุ่มย่อย
•	 		การใช้สถานการณ์			
	 จ�าลอง

วิธีกำรสอน

•	 ใช้ค�าถาม
•	 ใช้ผังกราฟิก
•	 	ใช้ตัวอย่างกรณีศึกษา		

เทคนิคกำรสอน

กระตุ้นความสนใจ อธิบายความรู้ ตรวจสอบผล

ส�ารวจค้นหา ขยายความรู้

2 43 5ExploreEngage1 Explain Expand Evaluate

รูปแบบกำรสอน 5Es

รูปแบบกำรสอนแบบใช้ปัญหำเป็นฐำน (Problem-Base Learning: PBL)

•	 การคิดเชิงค�านวณ	 •	 การสื่อสาร	
•	 การท�างานร่วมกัน	 •	 การแก้ปัญหา	
•	 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

ทักษะกำรเรียนรู้ที่ได้

2 4 63 51

ก�าหนดปัญหา ด�าเนินการศึกษาค้นคว้า สรุปและประเมินค่าของค�าตอบ

ท�าความเข้าใจปัญหา สังเคราะห์ความรู้ น�าเสนอและประเมินผลงาน

หัวข้อ (Topic)

เช่น	พลังงาน

สาระส�าคัญ 

(Theme)

ผลกระทบของ	

วิกฤติพลังงาน	

ต่อมนุษย์และ	

สิ่งแวดล้อม

สถานการณ์ (Situation) 

สถานีพลังงานในพื้นที่ี่		

ทีน่กัเรยีนอาศยัอยูไ่ด้ถกูปิดลง	

ซึ่งเป็นผลมาจากแสงอาทิตย์	

นกัเรยีนต้องประเมนิสถานการณ์

ในการหาแหล่งพลังงานใหม่	

และแนวทางการแก้ปัญหาใน

การสญูเสยีพลงังาน

ค�าถามที่เกี่ยวกับ
ปัญหา

(Problem Question)

เราจะลดผลกระทบ	

ต่อพืน้ทีข่องเรา		

จากการปิดสถานี	

พลังงานได้อย่างไร

บทบาทของนักเรียน 
(Student Role)

นักเรียน	คือ

ประชาชนในพื้นท่ีนั้น	

ซึ่งอยู่ในทีมที่ต้อง	

คอยช่วยเหลอืฉกุเฉนิ

กิจกรรมปิดท้าย
(Culminating Activity)

นักเรียนน�าเสนองานและ
หนทางการแก้ปัญหาของ
พวกเขาต่อคณะกรรมการ
ทีด่แูลพืน้ทีน่ี	้เพือ่ตดัสนิใจ	
ส�าหรับประเด็นที่สูญเสีย
พลังงาน

องค์ประกอบพื้นฐำนในกำรออกแบบหน่วยกำรเรียนรู้แบบ PBL

คู่มือครู รายวิชา 
เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ) ม.5
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เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ) ม.5
หน่วย

กำรเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทักษะที่ได้ เวลำทีใ่ช้ กำรประเมิน สื่อที่ใช้

1
วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ 
สื่อดิจิทัล และ

เทคโนโลยี
สารสนเทศกับ
การดำาเนินชีวิต

-		รวบรวม	วเิคราะห์ข้อมลู	และใช้	

ความรู้ด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์

สือ่ดจิทิลั	เทคโนโลยสีารสนเทศ

ในการแก้ปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่า

ให้กบับรกิารหรือผลติภณัฑ์ทีใ่ช้

ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

	 (ว	4.2	ม.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์	

-	ทักษะการท�างานร่วมกัน

-	ทักษะการให้เหตุผล

-		ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้

-		ทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดสร้างสรรค์

4
ชั่วโมง

-		ตรวจแบบทดสอบก่อนเรยีน

-	ตรวจใบงาน

-	ประเมินชิ้นงาน

-	ประเมินการน�าเสนอผลงาน

-		สังเกตพฤติกรรมการ

ท�างานรายบุคคล

-		สังเกตพฤติกรรมการ

ท�างานกลุ่ม

-		ประเมินคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	หนังสือเรียน	

	 รายวิชาพื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ม.5

-	ใบงาน

-	วิดีโอสื่อการสอน

-		ภาพประกอบการสอน

-	PowerPoint

	 ประกอบการสอน

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

	 และหลังเรียน

-	QR	Code

2
เทคโนโลยี

การจัดการ
ข้อมูล

-		รวบรวม	วเิคราะห์ข้อมลู	และใช้	

ความรู้ด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์

สือ่ดจิทิลั	เทคโนโลยสีารสนเทศ

ในการแก้ปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่า

ให้กบับรกิารหรือผลติภณัฑ์ทีใ่ช้

ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

	 (ว	4.2	ม.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์	

-	ทักษะการท�างานร่วมกัน

-		ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้

-		ทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดสร้างสรรค์	

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการแก้ปัญหา

4 
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ประเมินชิ้นงาน

-	ประเมินการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการ	

	 ท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรมการ	

	 ท�างานกลุ่ม

-	ประเมินคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	หนังสือเรียน	

	 รายวิชาพื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ม.5

-	ใบงาน

-	วิดีโอสื่อการสอน

-		ภาพประกอบการสอน

-	PowerPoint

	 ประกอบการสอน

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

	 และหลังเรียน

-	QR	Code

3
ประมวลผล

ข้อมูล

-		รวบรวม	วเิคราะห์ข้อมลู	และใช้	

ความรู้ด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์

สือ่ดจิทิลั	เทคโนโลยสีารสนเทศ

ในการแก้ปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่า

ให้กบับรกิารหรือผลติภณัฑ์ทีใ่ช้

ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

	 (ว	4.2	ม.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์	

-	ทักษะการท�างานร่วมกัน

-	ทักษะการให้เหตุผล

-		ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้

-		ทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดเชิงค�านวณ

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-		ทักษะการคิดอย่างเป็น

ระบบ

6 
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ประเมินชิ้นงาน

-	ประเมินการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการ	

	 ท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรมการ	

	 ท�างานกลุ่ม

-	ประเมินคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	หนังสือเรียน	

	 รายวิชาพื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ม.5

-	ใบงาน

-	วิดีโอสื่อการสอน

-		ภาพประกอบการสอน

-	PowerPoint

	 ประกอบการสอน

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

	 และหลังเรียน

-	QR	Code

4
วิทยาการข้อมูล

-		รวบรวม	วเิคราะห์ข้อมลู	และใช้	

ความรู้ด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์

สือ่ดจิทิลั	เทคโนโลยสีารสนเทศ

ในการแก้ปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่า

ให้กบับรกิารหรือผลติภณัฑ์ทีใ่ช้

ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

	 (ว	4.2	ม.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์	

-	ทักษะการท�างานร่วมกัน

-		ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้

-		ทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดสร้างสรรค์

-	ทักษะการให้เหตุผล

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-		ทักษะการคิดอย่างเป็น

ระบบ

6 
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ประเมินชิ้นงาน

-	ประเมนิการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการ	

	 ท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรมการ	

	 ท�างานกลุ่ม

-	ประเมินคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	หนังสือเรียน	

	 รายวิชาพื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ม.5

-	ใบงาน

-	วิดีโอสื่อการสอน

-		ภาพประกอบการสอน

-	PowerPoint

	 ประกอบการสอน

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

	 และหลังเรียน

-	QR	Code
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Chapter Title Chapter 
Overview

Chapter 
Concept 
Overview

Teacher
Script

หน่วยการเรียนรู้ที ่ 1  วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี
สำรสนเทศกับกำรด�ำเนินชีวิต

T2 T3 T4

	 •	 วิทยาการคอมพิวเตอร์กับการด�าเนินชีวิต

	 •	สื่อดิจิทัลกับการด�าเนินชีวิต

	 •	 เทคโนโลยีสารสนเทศกับการด�าเนินชีวิต

	 •	การเพิ่มมูลค้าให้กับสินค้าและบริการ

ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่	1

 T5-T9

 T10-T13

 T14-T15

 T16-T17

 T18-T19

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เทคโนโลยีกำรจัดกำรข้อมูล T20 T21  T22

	 •	ข้อมูล

	 •	 ฐานข้อมูล

	 •	คลังข้อมูล

	 •	การท�าเหมืองข้อมูล

ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่	2

 T23-T28

 T29-T32

 T33-T36

 T37-T39

 T40-T41

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ประมวลผลข้อมูล T42 T43  T44

	 •	การประมวลผลข้อมูล

ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่	3

 T45-T71

 T72-T73

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วิทยำกำรข้อมูล T74 T75  T76

	 •	ข้อมูลขนาดใหญ่

	 •	การวิเคราะห์ข้อมูล

	 •	วิทยาการข้อมูล

ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่	4	

 T77-T88

 T89-T90

 T91-T97

 T98-T99

บรรณำนุกรม	 T100

สำรบัญ
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แผนการจัด

การเรียนรู้
สื่อที่ใช้ จุดประสงค์ วิธีสอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

แผนฯ ที่ 1	
วิทยาการ

คอมพิวเตอร์กับ

การด�าเนินชีวิต

1 
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-		หนังสือเรียน	รายวิชา	

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ม.5	

1.		อธิบายความหมายของ

วิทยาการคอมพิวเตอร์

ได้	(K)

2.		สืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

กับวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ได้	(P)

3.		เล็งเห็นถึงความส�าคัญ

ของวิทยาการ

คอมพิวเตอร์	(A)

สืบเสาะหา	

ความรู้	(5Es)

-		ตรวจแบบทดสอบ	

ก่อนเรียน

-		สังเกตพฤติกรรม	

การท�างานรายบุคคล

-		ประเมินคุณลักษณะ	

อันพึงประสงค์

-		สังเกตพฤติกรรม	

การท�างานกลุ่ม

-		ประเมินการน�าเสนอ	

ผลงาน

-	ทกัษะการใช้เทคโนโลยี

	 สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 2	
สื่อดิจิทัลกับ

การด�าเนินชีวิต

1 
ชั่วโมง

-		หนังสือเรียน	รายวิชา	

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ม.5

-		คลิปวิดีโอ	เรื่อง	สื่อ

ดิจิทัลกับการด�าเนินชีวิต

-	ตัวอย่างภาพ	

	 infographic

-		ตัวอย่างสื่อดิจิทัล	

ประเภทต่าง	ๆ

1.		อธิบายความหมายของ

สื่อดิจิทัลได้	(K)

2.		บอกองค์ประกอบของ	

สื่อดิจิทัลได้	(K)

3.		ยกตัวอย่างประเภทของ

สื่อดิจิทัลได้	(K)

4.		สร้างชิ้นงานอธิบาย

ข้อดี-ข้อเสียของ	 	

สื่อดิจิทัลได้	(P)

5.		เห็นประโยชน์ของ		

สื่อดิจิทัล	(A)

สืบเสาะหา	

ความรู้	(5Es)

-		แบบประเมินชิ้นงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-		ประเมินคุณลักษณะ	

อันพึงประสงค์

-		ทกัษะการใช้เทคโนโลยี

	 สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์

-	ทักษะการให้เหตุผล

-		ทักษะการคิด

สร้างสรรค์

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 3	
เทคโนโลยี

สารสนเทศกับ

การด�าเนินชีวิต

1 
ชั่วโมง

-		หนังสือเรียน	รายวิชา	

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ม.5

-		ใบงาน	เรื่อง	ประโยชน์

ของเทคโนโลยี

สารสนเทศ

1.	อธิบายความหมายของ

	 	เทคโนโลยีสารสนเทศได	้

(K)

2.		บอกประโยชน์ของ

	 	เทคโนโลยสีารสนเทศกับ

การด�าเนินชีวิตได้	(K)

3.	สืบค้นข้อมูลโดยใช้

	 	เทคโนโลยีสารสนเทศได	้

(P)

4.		สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา	

(A)

สืบเสาะหา	

ความรู้	(5Es)

-		ตรวจใบงาน	เรื่อง	

ประโยชน์ของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ

-		สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-		ประเมินคุณลักษณะ	

อันพึงประสงค์

-	ทกัษะการใช้เทคโนโลยี

	 สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์

-	ทักษะการสื่อสาร

-		ทักษะการท�างาน	

ร่วมกัน

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 4	
การเพิ่มมูลค่า

ให้กับสินค้าและ

บริการ

1 
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-		หนังสือเรียน	รายวิชา	

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ม.5

1.		บอกเทคโนโลยีที่ช่วย

เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า

และบริการได้	(K)

2.		ออกแบบสินค้าหรือ

บริการเพื่อยกระดับและ

เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า

ได้	(P)

3.		เห็นประโยชน์ของการ

เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า

และบริการ	(A)

4.		สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา	

(A)

สืบเสาะหา	

ความรู้	(5Es)

-		ตรวจแบบทดสอบ	

หลังเรียน

-		ตรวจชิ้นงาน/

	 	ภาระงาน	(รวบยอด)	

เรื่อง	การเพิ่มมูลค่า

สินค้า	OTOP

-		ประเมินการน�าเสนอ

ผลงาน

-		สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-		สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	ประเมินคุณลักษณะ	

	 อันพึงประสงค์

-	ทกัษะการใช้เทคโนโลยี

	 สารสนเทศ

-	ทักษะการคิดวิเคราะห์

-		ทักษะการประยุกต์

	 ใช้ความรู้

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการใช้เหตุผล

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน
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หน่วยแสดงผล
ข้อมูล

หน่วยประมวล
ผลข้อมูล

หน่วยรับ
ข้อมูล

การวางแผน การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การบ�ารงุรกัษาระบบ

Chapter Concept Overview

	 •	องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล	ประกอบด้วยข้อความ	เสียง	ภาพนิ่ง	ภาพเคลื่อนไหว	และวิดีโอ

	 •	ประเภทของสื่อดิจิทัล	ที่พบเห็นในปัจจุบัน	ได้แก่	CD	Training	CD	Presentation	CD/DVD	และ	E-Book

	 •	 	ข้อดีและข้อเสียของสื่อดิจิทัล	ข้อดี	คือ	ความคงทน	น�าไปใช้งานได้หลากหลายวิธี	ผสมผสานกับสื่อรูปแบบอื่นได้	น�ามาปรับแต่งได้ง่าย	

และข้อเสีย	คือ	อาจน�าไปสู่การกระท�าผิดได้ง่าย

	 เทคโนโลยสีารสนเทศมปีระโยชน์ในหลายด้าน	เช่น	ลดเวลาการท�างาน	ลดต้นทุน	ช่วยให้การส่ือสารเป็นไปอย่างรวดเรว็	ช่วยให้การท�างาน

เป็นไปอย่างราบรื่น	ช่วยในการตัดสินใจ	เสริมสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น	สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน

	 •	 	เทคโนโลยทีางด้านฮาร์ดแวร์	น�ามาช่วยในกระบวนการผลิต	เพือ่ให้สามารถสร้างผลิตภณัฑ์ได้มากขึน้	ลดเวลา	ก�าลังแรงงาน	และต้นทนุ

การผลิต

	 •	 	เทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์	เพื่อช่วยเพิ่มขีดความสามารถในด้านการผลิตสินค้าและบริการ

	 •	 	เทคโนโลยีด้านการจัดการข้อมูล	ท�าให้สามารถน�าข้อมูลไปวิเคราะห์	สังเคราะห์	เพื่อช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ

สื่อดิจิทัลกับการด�าเนินชีวิต

เทคโนโลยีสารสนเทศกับการด�าเนินชีวิต

การเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ

หน่วยกำรเรียนรู้ที่  1

	 วิทยาการคอมพวิเตอร์	เป็นศาสตร์ทีเ่กีย่วข้องกบัการศึกษาค้นคว้าทฤษฎกีารค�านวณทางคอมพวิเตอร์	และทฤษฎกีารประมวลผลสารสนเทศ		

โดยหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับวิทยาการค�านวณ	มีดังนี้

	 •	 	การพัฒนาซอฟต์แวร์	มีรูปแบบที่ได้รับความนิยม	คือ	Waterfall	Model	ซึ่งมีขั้นตอน	ดังนี้

วิทยาการคอมพิวเตอร์กับการด�าเนินชีวิต

	 •	 โครงสร้างและการควบคุมระบบคอมพิวเตอร์	

	 •	 	การสื่อสารระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์	 เป็นการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีการสื่อสารข้อมูล	 โครงสร้าง	 โปรโตคอลของระบบ	

เครือข่ายคอมพิวเตอร์	การน�าคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มาเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 •	การน�าไปใช้งานด้านกราฟิก	เป็นการประยุกต์หลักคณิตศาสตร์มาผสานกับการออกแบบชิ้นงาน	

	 •	การประยุกต์ใช้งานอย่างชาญฉลาด	เป็นการสร้างปัญญาประดิษฐ์เพื่อน�าไปประยุกต์ใช้งาน

	 •	 	การค�านวณและประยุกต์ใช้งาน	 เป็นการศึกษาค้นคว้า	และน�าไปใช้เกี่ยวกับหลักการค�านวณของเครื่องคอมพิวเตอร์	และการน�าไปใช้

ในระดับสูง

T3

75



ตัวชี้วัด

ว	4.2	ม.5/1 รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศในการ

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

1
หนวยการเรียนรูที่

วิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศมีบทบาทสําคัญตอการดําเนินชีวิตของ

ผูคนในสังคมปจจุบันเปนอยางมาก

วิทยาการคอมพิวเตอร 
สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี
สารสนเทศกบัการดาํเนนิชวีติ

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 แก้ปัญหา หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขัน้นาํ
กระตุน้ความสนใจ

1.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน หนวย

การเรียนรู ที่  1 วิทยาการคอมพิวเตอร 

สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศกับ

การดาํเนนิชวีติ เพือ่วดัความรูเดมิของนกัเรยีน

กอนเขาสูกิจกรรม

2.  ครูถามคําถามประจําหัวขอวา 

 •  นกัเรยีนคดิวา วิทยาการคอมพวิเตอรมคีวาม

สําคัญตอเทคโนโลยีท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต

อยางไร

   (แนวตอบ วิทยาการคอมพิวเตอรเปนศาสตร

ที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาทฤษฎีการ

คํานวณทางคอมพิวเตอร และทฤษฎีการ

ประมวลผลสารสนเทศตางๆ ซึ่งประกอบ

ดวยหัวขอท่ีมีความเกี่ยวของกับขั้นตอน

ตัง้แตระดบันามธรรมไปจนถึงระดบัรปูธรรม 

ดังนั้น เทคโนโลยีท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตจะ

ตองมปีระสทิธภิาพ และตอบสนองตอความ

ตองการของคนในสังคม)

3.  ครูอธิบายใหนักเรียนฟงเพิ่มเติมวา “ปจจุบัน

ผูคนในสงัคมไทยตองการอะไรท่ีเร็วขึน้ สะดวก

ข้ึน และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น เพ่ือ

ตอบสนองแกความตองการเหลานี้ จึงทําให

เกิดวิทยาการคอมพิวเตอรขึ้น เพื่อนําไปสูการ

คดิคนทฤษฎ ีเทคโนโลย ีและนวตักรรมใหมๆ ”

 เกร็ดแนะครู

 การเรียนการสอน เรื่อง วิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศกับการดํารงชีวิต ครูควรเนนใหนักเรียนศึกษาเกี่ยวกับการนํา

วิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศ มาประยุกตใชให

เกดิประโยชนกบัการดาํรงชวีติของมนษุย รวมทัง้ตระหนกัถงึผลเสยีท่ีอาจเกิดข้ึน

จากการใชวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิต

ประจําวันของมนุษย

สรุป ประเมินน�ำ สอนน�ำ
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ขอสอบเนน การคิด

นักเรียนคิดวา วิทยาการ
คอมพวิเตอรมคีวามสาํคญั
ตอเทคโนโลยทีีจ่ะเกดิขึน้ใน
อนาคตอยางไร

 1	 วิทยาการคอมพิวเตอรกับการ
	 	 ดําเนินชีวิต
   วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) เป็น

ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีการค�านวณทาง

คอมพิวเตอร์ และทฤษฎีการประมวลผลสารสนเทศ ทั้งด้าน

วิทยาการคอมพิวเตอร 
สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี
สารสนเทศกบัการดาํเนินชวิีต

ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และเครอืข่าย โดยวทิยาการคอมพวิเตอร์จะประกอบด้วยหัวข้อท่ีเกีย่วข้องกบั

คอมพิวเตอร์ ตั้งแต่ระดับนามธรรม หรือความคิดเชิงทฤษฎี เช่น การวิเคราะห์และการสังเคราะห์

ข้ันตอนวิธ ีไปจนถงึระดบัรปูธรรม เช่น ทฤษฎภีาษาโปรแกรม ทฤษฎกีารพฒันาซอฟต์แวร์ ทฤษฎี

ทางด้านฮาร์ดแวร์ ทฤษฎีการจัดการข้อมูล ทฤษฎีสื่อสารและเครือข่ายคอมพิวเตอร์

 การเรียนรู้ศาสตร์ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์จะน�าไปสู่การคิดค้นทฤษฎีและนวัตกรรม

ใหม่ ทั้งนี้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของการใช้เทคโนโลยีของคนในสังคม ที่ต้องการอะไรที่

เรว็ขึน้ สะดวกข้ึน และมปีระสิทธภิาพมากข้ึน โดยหวัข้อท่ีควรศกึษาเกีย่วกบัวทิยาการคอมพวิเตอร์ 

มีดังนี้

 1.	 การพัฒนาซอฟต์แวร์ การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยการเขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ  ไม่ว่า

จะเป็นโปรแกรมภาษาไพทอน (Python) โปรแกรมภาษาซี (C) โปรแกรมภาษาจาวา (Java) หรือ

โปรแกรมภาษา SQL จะต้องเรียนรู้ถึงหลักการเขียนโปรแกรม และการออกแบบอัลกอริทึม เพื่อ

ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ออกมาให้มีประสิทธิภาพตรงตามความต้องการของผู้ ใช้งาน ทั้งที่อยู่

ในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application)

เดสก์ทอ็ปแอปพลิเคชนั (Desktop Application) เกม (Games) และการพฒันาซอฟต์แวร์ทีฝั่งตวัลง

บนอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ต่าง ๆ  เช่น การพฒันา

เว็บแอปพลิเคชันให้ข้อมูลเกี่ยวกับการรักษา

พยาบาลเบื้องต้นแก่ผู้ที่มีอาการเจ็บป่วย การ

พฒันาโมบายแอปพลิเคชนัในการแจ้งเตือนภยั 

การพัฒนาเดสก์ท็อปแอปพลิเคชันการบันทึก

ข้อมูลการปฏิบัติงาน การพัฒนาเกมเพื่อ

ส่งเสริมพัฒนาการทางการเรียนรู้ของเด็กที่มี

พัฒนาการทางสมองช้า การพัฒนาซอฟต์แวร์

ฝังตัวลงบนอุปกรณ์ตรวจจับสภาพอากาศเพื่อ

การจัดการการเกษตร
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จะเป็นโปรแกรมภาษาไพทอน ( ) โปรแกรมภาษาซี (
1 2

ขัน้สอน 
ส�ารวจค้นหา

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาความหมาย

ของวิทยาการคอมพิวเตอร และคนหาหัวขอ

ท่ีควรศึกษาเก่ียวกับวิทยาการคอมพิวเตอร

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ม.5 หรือศึกษาเพิ่มเติม

จากอินเทอรเน็ต 

2.  ครถูาม คาํถาม กระตุนความคิดของนักเรยีนวา

 •  ถาหากไมมีวิทยาการคอมพิวเตอรในสังคม

ไทยจะเปนอยางไร

   (แนวตอบ จะไมมีเทคโนโลยี หรือนวัตกรรม

ใหมๆ ที่ตอบสนองความตองการ และจะ

ทําใหสังคมไทยเปนสังคมที่ลาหลังตอการ

เปลี่ยนแปลง)

วิทยาการคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการดําเนินชีวิตอยางไร

 (วิเคราะหคําตอบ วิทยาการคอมพิวเตอรเปนศาสตรที่ศึกษา

เกี่ยวกับการคนควาทฤษฎีการคํานวณทางคอมพิวเตอร และ

ทฤษฎีการประมวณผลสารสนเทศ ซึ่งถูกนํามาใชคิดคนทฤษฎี 

หรือนวัตกรรมตางๆ ท่ีตอบสนองความตองการของมนุษย เชน 

การพัฒนาซอฟตแวร การสรางอุปกรณสื่อสาร การสรางอุปกรณ

ทางการแพทย)

 นักเรียนควรรู

 1 ภาษาไพทอน คือ ภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรม สามารถรันไดทั้งระบบ 

Unix, Windows NT, Windows 2000, Windows XP นอกจากนั้น ยังเปน Open 

Source ทาํใหสามารถนํามาพัฒนาโปรแกรมไดฟร ีโดยไมตองเสยีคาใชจาย และ

ใชงานไดกับทุกลักษณะงาน

 2 ภาษาซ ี เปนภาษาคอมพวิเตอรทีใ่ชสาํหรบัพฒันาโปรแกรมทัว่ไป ถกูพฒันา

คร้ังแรกเพ่ือใชพัฒนาระบบปฏิบติัการยูนกิซ โปรแกรมในภาษาซทีกุโปรแกรมจะ

ประกอบดวยฟงกชันอยางนอยหนึ่งฟงกชัน คือ ฟงกชัน main ซึ่งจะเริ่มทํางาน

ที่ฟงกชัน main กอน และในแตละฟงกชันจะประกอบดวย 

 - Function Heading ประกอบดวยชื่อฟงกชัน 

 - Variable Declaration สวนประกาศตัวแปร ซึ่งโปรแกรมตองมีการ

ประกาศกอนวาจะใชงานอยางไร จะเก็บคาในรูปแบบใด

 - Compound Statements สวนของประโยคคําสั่งตางๆ ซึ่งแบงเปน

ประโยคเชิงซอนและประโยคนิพจน

สรุป ประเมนิน�ำ สอน
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100100110 101010100110001010
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0100011000101000

10010 1010

1010

การวางแผน

การวิเคราะห์ระบบ

การพัฒนาระบบ

การออกแบบระบบ

การบ�ารงุรกัษาระบบ

ภาพที่	1.1	ผังแสดงขั้นตอนด�าเนินงาน
 ของ Waterfall Model

  ในการพฒันาซอฟต์แวร์จะต้องเลอืกรูปแบบให้เหมาะสมกบัการน�าไปใช้งาน โดยรปูแบบ

การพฒันาโปรแกรมทีไ่ด้รบัความนยิมมากทีส่ดุ คอื Waterfall Model หรอื โมเดลน�า้ตก เนือ่งจาก

มรีปูแบบขัน้ตอนวธิกีารด�าเนนิงานทีช่ดัเจน และง่ายต่อการน�าไปใช้ โดยขัน้ตอนในการด�าเนนิงาน

ของโมเดลน�้าตก จะเริ่มด�าเนินงานในขั้นตอนที่หนึ่งก่อน แล้วจึงด�าเนินงานในขั้นตอนที่สองและ

ขั้นตอนถัดไปจนเสร็จ ซึ่งในการด�าเนินงานนั้นจะไม่สามารถข้ามไปท�าขั้นตอนต่อไปได้เมื่อ

ขัน้ตอนทีท่�าอยูย่งัไม่เสรจ็ และไม่สามารถย้อนกลบัไปท�างานขัน้ตอนก่อนหน้าได้ แต่ในปัจจบุนัได้

มีการปรับปรุงรูปแบบการด�าเนนิงานให้สามารถย้อนกลบัมาแก้ ไขขัน้ตอนด�าเนนิงานก่อนหน้าได้ 

  การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Waterfall Model มีขั้นตอนการด�าเนินงาน ดังนี้

 การวางแผน เป็นขั้นตอนการวางแผน

ด�าเนินงาน และรวบรวมความต้องการต่าง ๆ  

ของผู้ใช้งาน 

 การวิเคราะห์ระบบ เป็นการน�าความ

ต้องการของผู้ ใช้งานมาวิเคราะห์ เพื่อหาข้อ

สรุป

 การออกแบบระบบ เป็นการออกแบบ

รายงาน ส่วนตดิต่อความสัมพันธ์ต่าง ๆ  ระหว่าง

ผู้ใช้งานกับระบบ

 การพฒันาระบบ เป็นขัน้ตอนการลงมอื

พัฒนาระบบเพื่อให้ได้ซอฟต์แวร์ที่ต้องการ

 การบ�ารุงรักษาระบบ 

เป็นการแก้ไขปัญหาที่อาจเกิด

ข้อผิดพลาดกับระบบเมื่อน�า

ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาเสร็จแล้ว

ไปใช้งาน

1

2

3

4

5

44

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

4

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

4
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า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
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า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

Waterfall Model มีขั้นตอนการด�าเนินงาน ดังนี้
1

ขอใดไมใชขั้นตอนการดําเนินงานของ Waterfall Model

 1. การพัฒนาระบบ

 2. การวิเคราะหระบบ

 3. การออกแบบระบบ

 4. การตรวจสอบระบบ

 5. การบํารุงรักษาระบบ

 (วเิคราะหคําตอบ การดาํเนนิงานของ Waterfall Model แบงออก

เปน 5 ขัน้ตอน ไดแก การวางแผน การวเิคราะหระบบการออกแบบ

ระบบ การพัฒนาระบบ และการบํารุงรักษาระบบ ดังนั้น

ตอบขอ 4.)

 นักเรียนควรรู

 1 Waterfall Model มีขอดี คือ มีการแบงกระบวนการเปนการนิยามความ

ตองการ การออกแบบภายนอก การออกแบบภายใน การเขียนโปรแกรม และ

การทดสอบ ซึ่งแตละกระบวนการจะถูกตัดขาดออกจากกัน ทําใหงายในการ

ควบคุมและติดตามการพัฒนา ทําใหสามารถพัฒนาระบบไดตรงตามเวลาท่ี

กําหนด แตมีขอเสีย คือ ตองรอใหการออกแบบทั้งหมดเสร็จสมบูรณกอนจึงจะ

เริ่มเขียนโปรแกรมได ตองจัดทําเอกสารมากทําใหสิ้นเปลืองเวลา ผูใชงานตอง

รอใหระบบงานทัง้หมดเสรจ็กอนจงึจะใชงานได ไมสามารถนาํระบบบางสวนมา

ใชงานกอน และเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนาซอฟตแวรในปจุบัน มักรวมหลาย

ขั้นตอนเขาดวยกัน จึงไมเหมาะกับการพัฒนาแบบ Waterfall Model

ขัน้สอน
อธบิายความรู ้

1.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมาอธิบายความ

หมายและหัวขอท่ีเกี่ยวของของวิทยาการ

คอมพิวเตอร

2.  ครูมอบหมายงานใหนักเรียนแตละกลุมศึกษา

รายละเอียดเกี่ยวกับหัวขอตางๆ ท่ีเกี่ยวของ

กับวิทยาการคอมพิวเตอร 

3.  ครูอาจยกตัวอย างโมเดลท่ีมี รูปแบบการ

ดําเนินงานที่ชัดเจน เชน โมเดลนํ้าตก

สรุป ประเมินน�ำ สอน
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 2.	 โครงสร้างและการควบคุมระบบคอมพวิเตอร์ เป็นการเรียนรู้โครงสร้างและสถาปัตยกรรม

ทางด้านคอมพิวเตอร์ ทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์พื้นฐานที่คอมพิวเตอร์ต้อง 

มีเพื่อใช้ ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ ใช้งานที่เรียกว่า “ระบบปฏิบัติการ” ให้ท�างานได้เร็วและมีความ 

เสถียรภาพ มีวงจรคอมพิวเตอร์ที่ใช้เฉพาะงานที่เรียกว่า “ไมโครโปรเซสเซอร์” รวมถึงการ 

เข้ารหัส ถอดรหัส เพื่อใช้ในการควบคุมดูแลความปลอดภัยของข้อมูลที่อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์  

และบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยโครงสร้างของระบบคอมพิวเตอร์จะต้องประกอบไปด้วยส่วน

ประกอบส�าคัญ 3 ส่วน คือ หน่วยรับข้อมูล (Input) หน่วยประมวลผลข้อมูล (Process) และ 

หน่วยแสดงผลข้อมูล (Output)

 3.	 การสือ่สารระหว่างเครือ่งคอมพวิเตอร์

หรอือปุกรณ์สือ่สาร เป็นการศกึษาเกีย่วกบัทฤษฎี

การสือ่สารข้อมลู โครงสร้าง และโปรโตคอลของ

ระบบเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ การน�าคอมพวิเตอร์

หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ  มาเช่ือมต่อ

ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้สามารถใช้

งานร่วมกัน รวมถึงการน�าคอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศไปให้บรกิารผ่านเครอืข่าย

อนิเทอร์เนต็และเครือ่งมอืต่าง ๆ  เช่น สมาร์ตโฟน 

แท็บเล็ต เพื่อให้การสื่อสารเป็นไปได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

ภาพที่	1.2	ผังแสดงโครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์ 

หน่วยแสดงผล
ข้อมูล

หน่วยประมวล
ผลข้อมูล

หน่วยรับ
ข้อมูล

ภาพที่	1.3	การสื่อสารระหว่างอุปกรณ์สื่อสาร 
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และบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยโครงสร้างของระบบคอมพิวเตอร์จะต้องประกอบไปด้วยส่วน
1

 นักเรียนควรรู

 1 โครงสรางของระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวยองคประกอบ 3 สวน คือ

  1. หนวยรับขอมูล เปนหนวยที่ตอบสนองการสั่งงานจากผูใชแลวรับเปน

สัญญาณขอมูล เพื่อสงตอไปจัดเก็บหรือพักไวที่หนวยความจํา ซึ่งอุปกรณที่

ทําหนาที่เปนหนวยรับขอมูล เชน เมาส แปนพิมพ เครื่องสแกน กลองดิจิทัล

  2. หนวยประมวลผล เปนหัวใจหลักในการประมวลผลของคอมพิวเตอร 

ซึ่งจะทําหนาที่ตีความคําสั่งพื้นฐานที่ควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอร 

หนวยประมวลผลประกอบดวย หนวยควบคมุ (control unit) และหนวยคาํนวณ

และตรรกะ (arithmetic logic unit: ALU) ซึ่ง 2 สวนนี้ จะทํางานรวมกันเพื่อ

ทํางานตางๆ

  3. หนวยแสดงผล เปนหนวยทีใ่ชในการแสดงผลลพัธทีไ่ดออกมาในรปูแบบ

ตางๆ กัน ตามแตละอุปกรณ เชน สัญญาณภาพออกสูหนาจอ งานพิมพจาก

เครื่องพิมพ

โครงสรางของระบบคอมพิวเตอรประกอบดวยอะไรบาง

 1. หนวยรับขอมูล หนวยความจํา หนวยแสดงผลขอมูล

 2.  หนวยรับขอมูล หนวยประมวลผลขอมูล หนวยแสดงผล

ขอมูล

 3.  หนวยรับขอมูล หนวยคํานวณผลขอมูล หนวยความจํา 

หนวยแสดงผลขอมูล

 4.  หนวยรับขอมูล หนวยประมวณผลขอมูล หนวยความจํา 

หนวยแสดงผลขอมูล

 5.  หนวยรับขอมูล หนวยประมวณผลขอมูล หนวยควบคุม

ขอมูล หนวยแสดงผลขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ โครงสรางของระบบคอมพิวเตอรประกอบดวย 

3 สวน ไดแก หนวยรับขอมูล (input) หนวยประมวลผลขอมูล 

(process) และหนวยแสดงผลขอมูล (output)  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ประเมนิน�ำ สอน สรุป

ขัน้สรปุ
ขยายความเข้าใจ 

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนไดทําการศึกษา และ

สืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต ตามหัวขอที่

แตละกลุมไดรับมอบหมาย

ขัน้สอน 
อธบิายความรู้

4.   ครูใหนักเรียนจับกลุ ม กลุ มละ 4-5 คน

พรอมสงตัวแทนออกมาจับสลากหัวขอเรื่อง 

โดยหัวขอเรื่องที่กําหนดให มีดังนี้

 1) การพัฒนาซอฟตแวร

 2)  โครงสรางและการควบคุมระบบคอมพิวเตอร

 3)  การสือ่สารระหวางเครือ่งคอมพวิเตอร หรอื

อุปกรณสื่อสาร

 4) การนาํไปใชงานดานกราฟกและมลัตมิเีดยี

 5) การประยุกตใชงานอยางชาญฉลาด

 6)  การคํานวณและการประยุกตใชงานระดับ

สูง
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพที่	1.4	การใช้เทคโนโลยีประมวลผลภาพในการตรวจจับใบหน้า

in Real Life

Com Sci

o_O

 เทคโนโลยีประมวล

ผลภาพถูกน�ามาประยุกต์ 

ใช้ ในหลายด้าน ด้านระบบ

รักษาความปลอดภัยได้น�า

เทคโนโลยปีระมวลผลภาพ

มาใช้ ในการจดจ�าลายนิว้มือ

หรือการตรวจจับใบหน้า

เพ่ือเฝาระวงัการก่อการร้าย

ในอาคารสถานที่ต ่าง ๆ  

ด้านการเกษตรได้น�ามาใช้ 

ในการคดัแยกคณุภาพของ

พืชผลทางการเกษตร

Com Sci

 4.	 การน�าไปใช้งานด้านกราฟก	และมลัตมิเีดยี เป็นการประยกุต์เอาหลกัการทางคณิตศาสตร์ 

ไปผสานเข้ากบัการออกแบบช้ินงานรูปร่างต่าง ๆ  รวมถงึการจดัการเร่ืองของภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว

และเสียง โดยเฉพาะปัจจุบันในเรื่องของเทคโนโลยีการประมวล

ผลภาพ (Image Processing) เป็นกระบวนการการจดัการวเิคราะห์

สารสนเทศของรูปภาพ โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผล

เช่น ระบบการตรวจจบัใบหน้า การตรวจจบัความเคลือ่นไหวของ

วัตถุ ซึ่งมีหลักการที่ส�าคัญ คือ การท�าให้ภาพมีความคมชัด 

ปราศจากสญัญาณรบกวน โดยการแบ่งส่วนของวตัถทุีส่นใจออก

จากภาพ เพื่อน�าภาพวัตถุที่ได้ไปวิเคราะห์หาข้อมูลเชิงปริมาณ

เช่น ขนาด รูปร่าง และทิศทางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

  จะเหน็ได้ว่า ระบบต่าง ๆ  ที ่ใช้เทคโนโลยกีารประมวลผล

ข้อมูลจะมีการประมวลผลภาพเป็นจ�านวนมาก และเป็น

กระบวนการที่ต้องท�าซ�า้ ๆ  ในรปูแบบเดมิ ซึง่งานในลกัษณะนี้ 

หากใช้คนในการวิเคราะห์ จะต้องใช้ก�าลังคนในการท�างานสูง

ใช ้เวลาในการวิเคราะห์ข ้อมูลนานและอาจจะท�าให ้เกิด

ข้อผดิพลาดขึน้ได้ ดงันัน้คอมพวิเตอร์จงึเป็นองค์ประกอบส�าคญั

ในการท�าหน้าที่วิเคราะห์และประมวลผลภาพในระบบต่าง ๆ
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ข้อมูลจะมีการประมวลผลภาพเป็นจ�านวนมาก และเป็น
1

 จงยกตัวอยางการใชวิทยาการคอมพิวเตอรในงานดานกราฟก

และมัลติมีเดีย

 (วเิคราะหคําตอบ การนาํมาประยกุตใชในการทาํ photo retouch 

ซึง่เปนการตกแตงภาพใหดดูกีวาภาพตนฉบับ หรือการเพิม่กราฟก

ตกแตงที่ใชรวมกับภาพ แลวนําไปใชในงานตามความตองการ 

เชน การทําภาพของผูสูงอายุใหมีวัยที่เด็กขึ้น การทําภาพขาวดํา

ใหกลายเปนภาพสี การทําภาพเกาใหกลายเปนภาพใหม)

 นักเรียนควรรู

 1 การประมวลผลภาพ เปนการนําภาพมาประมวลผล หรือคิดคํานวณ

ดวยคอมพิวเตอร เพื่อใหไดขอมูลท่ีเราตองการท้ังในเชิงคุณภาพและปริมาณ

โดยมีขั้นตอนตางๆ ที่สําคัญ คือ การทําใหภาพมีความคมชัดมากขึ้น การกําจัด

สัญญาณรบกวนออกจากภาพ การแบงสวนของวัตถุที่เราสนใจออกมาจากภาพ

เพือ่นาํภาพวตัถทุีไ่ดไปวเิคราะหหาขอมลูเชงิปรมิาณ เชน ขนาด รปูราง ทศิทาง

การเคลื่อนของวัตถุในภาพ จากนั้นเราสามารถนําขอมูลเชิงปริมาณเหลานี้ไป

วเิคราะหและสรางเปนระบบ เพือ่ใชประโยชนในงานดานตางๆ เชน ระบบจดจาํ

ลายนิว้มอืเพือ่ตรวจสอบวาภาพลายน้ิวมอืท่ีมอียูนัน้เปนของผูใด ระบบตรวจสอบ

คุณภาพของผลิตภัณฑในกระบวนการผลิตของโรงงานอุตสาหกรรม ระบบคัด

แยกเกรดหรอืคณุภาพของพชืผลทางการเกษตร ระบบอานรหสัไปรษณยีอตัโนมติั

เพือ่คดัแยกปลายทางของจดหมายทีม่จีาํนวนมากในแตละวันโดยใชภาพถายของ

รหัสไปรษณียที่อยูบนซอง

ขัน้สรปุ
ขยายความเขาใจ

2.  ใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอขอมูล

ตามที่ไดไปสืบคน และเปดโอกาสใหนักเรียน

กลุ มอื่นสามารถซักถามกลุ มท่ีนําเสนอเพื่อ

ขยายความรูใหเขาใจมากยิ่งขึ้น

3.  ครู อ ธิ บ าย เพิ่ ม เ ติ ม เ กี่ ย วกั บ วิ ทย ากา ร

คอมพิวเตอรวา “วิทยาการคอมพิวเตอร ยอ

มาจากวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร โดยเปน

ศาสตรที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาทฤษฎี

การคํานวณสําหรับคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ 

และในแงของศาสตรท่ีเกีย่วกบัคอมพวิเตอรนัน้ 

วิทยาการคอมพิวเตอรถือวาเปนสวนประกอบ

หนึง่ในหาของสาขาวชิาคอมพวิเตอร โดยสาขา

ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรจะประกอบไปดวย

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร สาขาวิศวกรรม

คอมพิวเตอร สาขาวิศวกรรมซอฟตแวร สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศ และสาขาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ”

4.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

วิทยาการคอมพิวเตอร และหัวขออ่ืนๆ ท่ี

เกี่ยวของ

ประเมินนาํ สอน สรุป
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 ครวูดัและประเมนิผลความเขาใจของเนือ้หา เรือ่ง วิทยาการคอมพวิเตอรกบั

การดําเนินชีวิต จากการนําเสนอ เรื่อง วิทยาการคอมพิวเตอร โดยศึกษาเกณฑ

การวัดและประเมินผลจากแบบประเมินการนําเสนอผลงานที่อยูในแผนการ

จัดการเรียนรู หนวยการเรียนรูที่ 1

 แนวทางการวัดและประเมินผล

 5.	 การประยุกต์ใช้งานอย่างชาญฉลาด เป็นการสร้างระบบสารสนเทศท่ีมีความชาญ 

ฉลาดหรือปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI)  เพื่อน�าไปประยุกต์ ใช้ ในการท�างาน โดย

เป็นการพัฒนาระบบสารสนเทศที่มีแม่แบบมาจากมนุษย์หรือการเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์ 

ซึ่งเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิด การกระท�า การให้เหตุผล การอนุมาน การท�างานของ

สมอง และในปัจจบุนัมกีารพัฒนาความสามารถของปัญญาประดษิฐ์ เพือ่ทีจ่ะน�าเข้ามาช่วยงานใน

ด้านต่าง ๆ  มากมาย เช่น หุ่นยนต์ดูแลผู้ป่วยและผู้สูงอายุ หุ่นยนต์เพื่อการแพทย์คอยช่วยเหลือ 

ในการผ่าตัด หุ่นยนต์เพื่อจัดการด้านการผลิตในภาคอุตสาหกรรม

ภาพที่	1.5	การใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในงานด้านการแพทย์

ภาพที่	1.6	การน�าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ ใช้
 ในงานด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์

	 6.	 การค�านวณและการประยกุต์	ใช้งาน

ระดับสูง เป็นการศึกษาค้นคว้า และน�าไปใช ้

เกีย่วกบัหลกัการค�านวณของเครือ่งคอมพิวเตอร์ 

และวธิกีารน�าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในงานระดับสูง

ที่มีความยากในการน�าไปประยุกต์ใช้งาน เช่น 

งานด้านชีวภาพ งานด้านวิทยาศาสตร์ งาน

ด้านมัลติมีเดียขั้นสูง
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กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 5 คน สืบคนขอมูล เรื่อง 

การประยุกตใชปญญาประดิษฐ แลวเลือกการประยุกตใชปญญา

ประดิษฐในดานตางๆ 1 ดาน จากที่กําหนดให ดังนี้

 - ดานการแพทย

 - การอุตสาหกรรม

 - ดานการเกษตร

 - ดานการศึกษา

 - ดานการอุปโภคบริโภค 

 แลวจัดทํารูปเลมรายงานและปายนิเทศ เพื่อนําเสนอหนา

ชั้นเรียน

ขัน้ประเมิน
ตรวจสอบผล  

 ครูประเมินผลโดยสังเกตการตอบคําถาม 

ความสนใจในการเรียน การนําเสนอขอมูลและ

ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล

 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 
 
 

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
             ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ ................................................... ผู้ประเมิน 

                                                              ............/................./................... 
 

        เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

    เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

สรปุน�ำ สอน ประเมิน
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ขอสอบเนนการคิด

นักเรียนคิดวา สื่อดิจิทัล
ในรูปแบบใดมีผลตอการ 
ดูแลสุขภาพของผูสูงอายุ
มากทีส่ดุ

 2	 สื่อดิจิทัลกับการดําเนินชีวิต
 สื่อดิจิทัล	(Digital Media) ที่น�ามาใช้ ในการด�าเนินชีวิต 

เป็นการน�าเอาข้อความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสยีง และวดิโีอ 

มาจัดรูปแบบ โดยอาศัยเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ผสม

ผสานกบัความคดิสร้างสรรค์ด้านดจิทิลัคอนเทนต์ของผูส้ร้างสือ่ 

Com Sci
Focus
 ดิจิทัลคอนเทนต์ คือ สารสนเทศที่มีรูปแบบเป็นดิจิทัล โดยอาศัยการแสดงเนื้อหาผ่าน

ทางอุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สื่อสาร โทรทัศน์  โรงภาพยนตร์

´Ô¨Ô·ÑÅ¤Í¹à·¹µ� (Digital Content)

เพื่อผลิตเป็นสื่อดิจิทัลที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภค เช่น ภาพยนตร์ โฆษณา การ์ตูน

เกมออนไลน์ สื่อการสอน ซึ่งสื่อดิจิทัลเป็นนวัตกรรมที่สร้างขึ้นมาทดแทนสิ่งที่มีอยู่เดิม เพื่อให้

ราคาถูกลงและรักษาไว้ซึ่งคุณภาพ เอื้อประโยชน์ต่อการใช้งาน และการได้มาซึ่งสื่อดิจิทัลจะต้อง

ประกอบด้วยเนื้อหา โปรแกรม และอุปกรณ์ที่ใช้ ในการสร้างสื่อ 

 ในปัจจบุนัความต้องการผลงานทางด้านส่ือดิจทัิลมีจ�านวนมาก โดยเฉพาะเม่ือทกุคนในสงัคม

สามารถเข้าถงึข้อมูลได้ง่ายผ่านเทคโนโลยจีากทุกท่ีได้อย่างไม่จ�ากดั ท�าให้ทุกหน่วยงาน ทกุองค์กร 

ทุกสาขาวิชาชีพ ต้องการน�างานทางด้านสื่อดิจิทัลมาน�าเสนอต่อผู้บริโภค เพื่อให้ผู้บริโภคได้เข้า

ถึงข้อมูลต่าง ๆ ของตนได้ โดยตรง รวดเร็ว และถูกต้อง ท�าให้รูปแบบของสื่อดิจิทัลมีการพัฒนา

และแข่งขันกันมากขึ้น ทั้งในด้านเนื้อหา เทคโนโลยี รูปแบบ รวมถึงความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้

สื่อดิจิทัลช่วยสร้างมูลค่าเพิ่มกับสินค้าและบริการของตน

ภาพที่	1.7	การน�าเสนอสื่อดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ
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ผสานกบัความคดิสร้างสรรค์ด้านดจิทิลัคอนเทนต์ของผูส้ร้างสือ่ 
1

 นักเรียนควรรู

 1 คอนเทนต หมายถึง สารที่ผูสงสารสงไปยังผูรับสารในรูปแบบตางๆ เชน

เนื้อหาของการพูด เนื้อหาของการบรรยาย บทความ หนังสือ คลิปวิดีโอ 

คลปิเสยีง รปูภาพ อนิโฟกราฟฟก เพลง ภาพยนตร อยางใดอยางหนึง่หรอืหลาย

อยางรวมกัน โดยใชสื่อตางๆ สงไปยังผูรับสาร 

สื่อดิจิทัลคืออะไร มีผลตอการดําเนินชีวิตอยางไร

 (วิเคราะหคําตอบ สื่อดิจิทัลเปนการนําขอความ ภาพนิ่ง ภาพ

เคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอมาจัดรูปแบบ โดยอาศัยเทคโนโลยี

ทางดานคอมพิวเตอร ซึง่ถูกนํามาใชผลติเปนสือ่ดจิทิลัทีต่อบสนอง

ตอความตองการของผูบริโภค เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน 

เกมออนไลน สือ่การสอน ซึง่สือ่ดจิทิลัเปนสิง่ทีพ่ฒันาขึน้มาเพ่ือให

เอื้อประโยชนตอการใชงานของผูใชมากที่สุด)

ขัน้นาํ
กระตุนความสนใจ 

1.  ครูใชคําถามกระตุนความคิดของนักเรียนวา 

 •  นกัเรยีนคดิวาสือ่ดจิทิลัในรปูแบบใดมผีลตอ

การดูแลสุขภาพของผูสูงอายุมากที่สุด

    (แนวตอบ สือ่ดจิทิลัในรปูแบบวดิโีอ เน่ืองจาก

เปนสื่อที่ไดรับความนิยม เพราะสามารถ

นําเสนอขอมูลทุกอยางไดทั้งขอความ เสียง 

ภาพนิง่ หรอืภาพเคลือ่นไหว และสอดคลอง

กบัวถิชีวีติของคนในปจจบุนั  ดงันัน้ ผูสงูอายุ

สามารถสืบคนขอมูลในการดูแลสุขภาพ

ตางๆ เชน อาหารท่ีควรรับประทาน การ

ออกกําลังกายที่เหมาะสม)

2.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับสื่อดิจิทัลวา “สื่อ

ดิจิทัล คือ สื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งทํางานโดย

ใชรหัสดิจิทัล ปจจุบันการเขียนโปรแกรมถูก

แปลงใหอยู ในรูปแบบของเลขฐานสองเพื่อ

ใหคอมพิวเตอรเขาใจในสิ่งท่ีโปรแกรมเมอร

ตองการจะสื่อสาร”

 เกร็ดแนะครู

 ครูอาจนําตัวอยางสื่อดิจิทัลตางๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตประจําวัน เชน 

ภาพยนตรสั้น โฆษณา การตูน เกมออนไลน สื่อการสอน มาเปดใหนักเรียนดู

และรวมกันวิเคราะหวาสื่อดิจิทัลแตละชนิดมีความสําคัญตอการดําเนินชีวิต

ของมนุษยอยางไร และรวมกันวิเคราะหขอดี-ขอเสียของสื่อดิจิทัลที่นํามา

ยกตัวอยาง

สรุป ประเมินนาํ สอนนํา
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2.1	 องคประกอบของสื่อดิจิทัล
 การจัดท�าสื่อดิจิทัลจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบส�าคัญ 5 ประการ ดังนี้

 1.	 ข้อความ เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพื่อใช้แสดงรายละเอียดของเรื่องท่ีน�าเสนอ

ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส�าคัญ

 2.	 เสียง ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัล โดยสามารถที่จะปรับแต่งโดยใช้โปรแกรม

จัดการด้านเสียง เพื่อให้เสียงที่ได้ยินมีความน่าสนใจ น่าติดตาม 

 3.	 ภาพนิง่ เป็นภาพทีไ่ม่มกีารเคลือ่นไหว โดยอาจเป็นภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพท่ีตกแต่ง

ขึ้นมาด้วยโปรแกรมเฉพาะทาง ในปัจจุบันภาพนับว่าเป็นส่วนที่มีผลต่อผู้คนเป็นอย่างมากในการ

น�าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล ซ่ึงภาพนั้นสามารถใช้

สือ่ความได้ดกีว่าตวัอกัษร และสามารถน�าเสนอ

ผ่านสื่อต่าง ๆ  ได้ง่าย

 4.	 ภาพเคลื่อนไหว เป็นภาพกราฟิกที่

มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงให้เห็นถึงขั้นตอน 

หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้

เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจาก

ผู้เข้าชมเนื้อหา

  5.	 วิดีโอ ถือเป็นสื่อดิจิทัลที่ได้รับความ

นิยมอย่างมาก เพราะสามารถน�าเสนอข้อมูล

ทุกอย่างได้ ทั้งข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพ

เคลื่อนไหว
ภาพที่	1.8	สื่อดิจิทัลกับการด�าเนินชีวิต

 จากข้อมลูข้างต้นจะเหน็ได้ว่า ส่ือดิจทิลั

ถือว่าเป็นสื่อที่มีบทบาทอย่างมากในโลกยุค

ดจิทัิล และเป็นเครือ่งมอืทีท่รงอทิธพิลอย่างมาก

ในการท�าการตลาด การท�าโฆษณา และยังมี

ความสอดคล้องกับวถิชีีวิตของผู้คนในทุกวันนี้

ที่ใช้เวลาอยู่กับโลกออนไลน์นานขึ้นเรื่อย ๆ  

ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต 

ซึ่งข้อมูลต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นผ่านทางสื่อดิจิทัล

ในปัจจุบันมีจ�านวนมากจนสามารถน�ามา

วิเคราะห์เพื่อใช้ประโยชน์ ได้อย่างหลากหลาย
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1.	 ข้อความ เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพื่อใช้แสดงรายละเอียดของเรื่องที่น�าเสนอ
1

สรุป ประเมนิน�ำ สอน

ขัน้สอน 
ส�ารวจค้นหา

1.  ครเูปดคลปิวดิโีอ เรือ่ง สือ่ดจิทิลักบัการดาํเนนิ

ชีวิต ใหนักเรียนดู พรอมถามนักเรียนวา

 • นักเรียนเห็นสื่อดิจิทัลใดบางในคลิปวิดีโอ

    (แนวตอบ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง)

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา “มีสื่อดิจิทัลตางๆ 

ที่นักเรียนพบเห็นในคลิปวิดีโอ ไมวาจะเปน

ขอความภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หรือเสียง 

สิ่งเหลานี้ถูกนํามารวมกันและจัดรูปแบบ

โดยอาศัยเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร

ผสมผสานกับความคิดสรางสรรค จึงทําให 

ออกมาเปนสื่อดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ”

3.  ครูอธิบายความรูเสริมจากเน้ือหาเพื่อขยาย

ความรูของผูเรียน (Com Sci Focus) เกี่ยวกับ

ดิจิทัลคอนเทนตวา “ดิจิทัลคอนเทนต คือ 

สารสนเทศท่ีมีรูปแบบเปนดิจิทัล โดยอาศัย

การแสดงเนื้อหาผานทางอุปกรณดิจิทัลตางๆ 

เชน คอมพิวเตอร อุปกรณสื่อสาร โทรทัศน 

โรงภาพยนตร”

4.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษาเกี่ยวกับ

องคประกอบสําคัญของส่ือดิจิทัล 5 ประการ 

จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ม.5 หรือคนควาขอมูล

เพิ่มเติมจากอินเทอรเน็ต

ขอใดไมใชองคประกอบของสื่อดิจิทัล

 1. เสียง

 2. ภาพนิ่ง

 3. ขอความ

 4. อินเทอรเน็ต

 5. ภาพเคลื่อนไหว

 (วิเคราะหคําตอบ สื่อดิจิทัล มีองคประกอบสําคัญ 5 ประการ 

ไดแก ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

 นักเรียนควรรู

 1 ขอความ มีหลายรูปแบบ ไดแก 

 - ขอความที่ไดจากการพิมพ เปนขอความปกติที่พบไดทั่วไป ซึ่งไดจาก

การพิมพดวยโปรแกรมประมวลผลงาน เชน NotePad, Text Editor, Microsoft 

Word 

 - ขอความจากการสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ ซึ่งไดจากการนํา

เอกสารที่พิมพไวแลว (เอกสารตนฉบับ) มาทําการสแกนดวยเครื่องสแกนเนอร 

ซึ่งจะไดผลออกมาเปนภาพ 1 ภาพ 

 - ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนขอความที่พัฒนาใหอยูในรูปของสื่อที่ใช

ประมวลผลได 

 - ขอความไฮเปอรเท็กซ (Hyper Text) เปนรูปแบบของขอความที่ไดรับ

ความนยิมสงูมากในปจจบุนั โดยเฉพาะการเผยแพรเอกสารในรปูของเอกสารเวบ็

เนื่องจากสามารถใชเทคนิค การลิงก หรือเชื่อมขอความไปยังขอความ หรือจุด

อื่นๆ ได
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ขอสอบเนนการคิด

2.2	 ประเภทของสื่อดิจิทัล
 เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท�าให้สื่อดิจิทัลมีมากมายในปัจจุบัน โดยที่สื่อดิจิทัล

จะมีลักษณะและประสิทธิภาพที่แตกต่างกันในแต่ละประเภท ซึ่งสื่อดิจิทัลที่พบเห็นได้ ในปัจจุบัน

มีดังนี้

 1.	CD	 Training คือ การสร้างสื่อ

ดิจิทัลในลักษณะที่เป็น CD ที่ใช้ในการสอน

การใช้งาน จะมีลักษณะเป็นการสอนการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ  เช่น การสอน

ใช้โปรแกรมกราฟิก การสอนใช้ โปรแกรม

งานเอกสารต่าง ๆ  นอกจากนั้น CD Training 

ยังครอบคลุมไปถึงเร่ืองการสอนการท�างาน

ของโปรแกรมต่าง ๆ  โดยจะมีลักษณะเป็นการ

สาธิตการท�างานของโปรแกรม  

 2.	CD	 Presentation คือ การสร้าง

ส่ือดิจิทัลในลักษณะท่ีเป็น CD ท่ีใช้ส�าหรับ

ในการน�าเสนอในสถานที่ต่าง ๆ  เช่น น�าเสนอ

ข้อมูลในที่ประชุม น�าเสนอข้อมูลบริษัทใน

งานต่าง ๆ

 3.	CD/DVD คือ การสร้างส่ือดิจิทัล

ในลักษณะที่เป็น CD และ DVD ภาพยนตร์

หรือการ์ตูนต่าง ๆ  ที่มีการตัดต่อในลักษณะที่

เป็น Movie Clip แล้วน�ามาจัดเรียงต่อกันเป็น

ภาพยนตร์ หรือการ์ตูน 1 เรื่อง 

 4. E-Book คือ การสร้างสื่อดิจิทัลใน

ลกัษณะท่ีเป็นการท�าเป็นหนงัสอือิเลก็ทรอนกิส์ 

ซึง่สามารถสร้างโดยการแปลงไฟล์เอกสารต่าง ๆ  

ให้เป็น Webpage หรือเป็น PDF File โดยที่

ผู้ใช้งานสามารถอ่านหนังสือหรือค้นหาข้อมูล

ผ่านทาง E-Book ได้เลย

CD Training

CD Presentation

E-Book

ภาพที่	1.9	สื่อดิจิทัลประเภทต่าง ๆ

CD/DVD
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ลกัษณะท่ีเป็นการท�าเป็นหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ 
1

ขัน้สอน
อธบิายความรู 

 ครสูุมนกัเรยีน 2-3 คน ออกมาอธบิายเกีย่วกบั

องคประกอบสําคัญของสื่อดิจิทัล 5 ประการ โดย

นักเรียนในชั้นเรียนสามารถซักถามเพื่อขยาย

ความเขาใจได

สื่อดิจิทัลประเภทใดที่ผูใชสามารถใชงานไดพรอมกันจํานวนมาก

 1. CD

 2. DVD

 3. E-Book

 4. CD Training

 5. CD Presentation

 (วิ เคราะห คําตอบ E-BooK เป นส่ือดิจิทัลที่ เป นหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงสามารถสรางโดยการแปลงไฟลเอกสารตางๆ 

ใหเปน Webpage หรอื PDF File ซึง่เมือ่ถูกอัปโหลดลงสือ่ออนไลน 

จะสามารถใชงานไดพรอมกันเปนจํานวนมาก  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สรปุ
ขยายความเขาใจ 

1.  ครูยกตัวอยางสื่อดิจิทัลประเภทตางๆ ที่

พบเห็นไดในปจจุบันโดยมีลักษณะที่แตกตาง

กันออกไป มาใหนักเรียนดูเพื่อใหนักเรียน

เขาใจมากขึ้นวาการดํารงชีวิตในปจจุบัน

เกี่ยวของกับดิจิทัลอยางไรบาง

2.  ครอูธบิายเพิม่เตมิวา “เนือ่งจากความกาวหนา

ของเทคโนโลยีเปนไปอยางรวดเร็ว ดังนั้น

สื่อดิจิทัลที่มีความหลากหลายนอกจากให

คุณประโยชนที่สามารถนําส่ือดิจิทัลมาปรับใช

ในงานไดหลากหลายวิธีและมีคุณภาพคงทน

มีโอกาสที่เกิดขอผิดพลาดไดยาก แตก็อาจ

จะใหโทษไดอีกดวย เพราะสื่อดิจิทัลเปนสิ่ง

ที่สามารถนําไปกระทําความผิดไดงาย ไมวา

จะเปนการนําภาพของบุคคลอ่ืนมาตัดตอเปน

ภาพอนาจาร หรือการนําผลงานของผูอ่ืนมา

ใชโดยไมไดรับอนุญาต”

 นักเรียนควรรู

 1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส มีความแตกตางจากหนังสือทั่วไป ดังนี้

หนังสืออิเล็กทรอนิกส หนังสือทั่วไป

ไมใชกระดาษ (อนุรักษทรัพยากรปาไม) ใชกระดาษ

สรางใหมีภาพเคลื่อนไหว และใสเสียงประกอบได มขีอความและภาพประกอบธรรมดา 

แกไขและปรับปรุงขอมูลไดงาย แกไขปรับปรุงไดยาก

สรางจุดเชื่อมโยงออกไปยังขอมูลภายนอกได มีความสมบูรณในตัวเอง

ไมมีขีดจํากัดในการจัดพิมพ สามารถทําสําเนาได

งายไมจํากัด

มีขีดจํากัดในการจัดพิมพ

อานผานคอมพิวเตอร และสั่งพิมพผลได เปดอานจากเลมอานอยางเดียว

หนังสืออิเล็กทรอนิกส 1 เลม สามารถอานพรอมกัน

ไดจํานวนมาก

สามารถอานได 1 คนตอหนึ่งเลม

สามารถพกพาสะดวกไดครัง้ละจาํนวนมากในรปูแบบ

ของไฟลคอมพวิเตอร และสามารถเขาถงึโดยไมจํากดั

เรื่องสถานที่และเวลา

สามารถพกพาลาํบาก และตองเดินทาง

ไปใชที่หองสมุดและศูนยสารนิเทศ

ตางๆ

ประเมนินาํ สอน สรุป
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 ครวูดัและประเมนิผลความเขาใจของเนือ้หา เรือ่ง สือ่ดิจทิลักับการดําเนินชีวติ

จากการสรางชิ้นงาน Infographic โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผล

จากแบบประเมินชิ้นงานที่อยูในแผนการจัดการเรียนรู หนวยการเรียนรูที่ 1

แนวทางการวัดและประเมินผล

2.3	 ข้อดีและข้อเสียของสื่อดิจิทัล
	 เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท�าให้สื่อดิจิทัลมีมากมายในปัจจุบัน	 โดยที่สื่อดิจิทัล

จะมีลักษณะและประสิทธิภาพที่แตกต่างกันในแต่ละประเภท	 ซึ่งสื่อดิจิทัลที่พบเห็นได้	ในปัจจุบัน 

มีข้อดีและข้อเสีย	ดังนี้

	 ความคงทน	ข้อมูลสื่อดิจิทัลที่

เกบ็ไว้ในดจิทิลัมเีดยีจะมคุีณภาพ

คงทน	การเสือ่มสภาพจะใช้เวลานาน	และโอกาส

ที่จะเกิดข้อผิดพลาดหรือผิดเพี้ยนจะเกิดขึ้น 

ยากกว่าข้อมลูทีม่กีารเก็บแบบต่อเน่ือง	เช่น	การ

บนัทกึภาพลงในวีดิทศัน์แบบแอนะล็อก	และการ

บนัทกึภาพวดีทิศัน์	ในระบบดจิทิลัส�าหรบัแอนะลอ็ก 

ท่ีใช้เทปในการบันทกึข้อมลู	เมือ่เทปยดืจะท�าให้ 

คุณภาพของภาพลดลง

	 สามารถน�าไปใช้งานได้หลากหลายวิธี	ข้อมูล

ทีจ่ดัเกบ็ในแบบดิจทิลัเป็นข้อมลูทีส่ามารถแปลง

ไปเป็นข้อมลูในรปูแบบอ่ืนได้	เช่น	ภาพถ่ายทีถ่่าย

ด้วยกล้องดิจิทัล	 เมื่อได้เป็นข้อมูลภาพออกมา

แล้วสามารถพมิพ์ออกมาเป็นรปูภาพ	หรอืจะให้

เป็นรูปภาพที่แสดงบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ก็ได้

	 สามารถผสมผสานกับส่ือรูปแบบอ่ืนได  ้

เป็นการน�าส่ือดิจิทัลรูปแบบหนึ่งมาผสมผสาน

กับสื่อดิจิทัลอีกรูปแบบหนึ่งได้	 เช่น	 การน�าสื่อ

ดิจิทัลที่เป็นภาพเคลื่อนไหวมาผสมผสานกับสื่อ

ดิจิทัลที่เป็นเสียงจนเกิดเป็นสื่ออีกรูปแบบหนึ่ง

	 สามารถน�ามาปรับแต่งได้ง่าย	โดยจะเป็นการ

ปรับแต่งสื่อดิจิทัลประเภทภาพถ่าย	 วิดีโอ	 และ

เสียงให้มีคุณภาพดีกว่าเดิม

	 ส่ือดิจิทัลเป็นส่ิงท่ีสามารถน�าไป

กระท�าความผิดได้ง่าย	 เช่น	 การน�า

ภาพของบุคคลอื่นมาตัดต่อเป็นภาพ

ลามกอนาจาร	หรือการน�าผลงานของ

บุคคลอื่นมาท�าซ�้ากับสื่อที่มีลิขสิทธิ์ 

ถูกต้อง	แต่ด้วยข้อดีของของสื่อดิจิทัล

ที่มีมากมาย	 ท�าให้แนวโน้มสื่อดิจิทัล

สามารถพัฒนาให้มีคุณภาพดีขึ้น	และ

มีราคาลดลงได้อีกอย่างต่อเนื่อง

ภาพที่	1.10	การน�าภาพสื่อดิจิทัลมาปรับแต่ง

1

2

3

4

ข้อดี ข้อเสีย

สือ่ดจิทิลั
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ขัน้สรปุ 
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูมอบหมายใหนักเรียนสรางชิ้นงานโดยใช

โปรแกรมที่ตนเองถนัดเพื่อสราง Infographic

โดยมีหัวขอเก่ียวกับขอดี-ขอเสียของส่ือดิจิทัล

โดยจะต องมีองค ประกอบของส่ือดิจิทัล

มากกวา 1 สวน

4.  ครูอธิบายเพิ่มเติมวา “การสรางภาพ

Infographic หมายถึง การนําขอมูลหรือ

ความรูมาสรุปเปนสารสนเทศผสมผสานกับ

ความคดิสรางสรรคของตนเองออกมาในลกัษณะ

ของกราฟกที่ออกแบบ แลวสามารถส่ือให

ผู ชมดูแลวเขาใจงายและชัดเจนในเวลาอัน

รวดเร็ว”

5.  ครนูาํตวัอยางภาพ Infographic มาใหนกัเรยีน

ดเูพือ่ใหนกัเรยีนไดเขาใจรปูแบบของการสราง

ภาพ Infographic มากยิ่งขึ้น

6.  ครแูละนกัเรยีนสรปุถงึความหมาย องคประกอบ

ประเภท และขอดี-ขอเสียของสื่อดิจิทัล

กิจกรรม สรางเสริม
 ครใูหนกัเรียนแบงกลุม กลุมละ 5 คน สบืคนขอมลูเพ่ิมเติม เรือ่ง 

ขอดีและขอเสียของสื่อดิจิทัล แลวจัดทําแผนพับนําเสนอจํานวน

50 ชุด และแจกนักเรียนในโรงเรียน เพื่อใหนักเรียนทราบถึงขอดี

และขอเสียของสื่อดิจิทัล และสามารถใชสื่อดิจิทัลไดอยางถูกตอง

และปลอดภัย 

ขัน้ประเมิน 
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลโดยการสังเกตการตอบคําถาม

ความสนใจในการเรียน

2. ครูตรวจสอบการสรางชิ้นงานของนักเรียน

แบบประเมินชิ้นงาน 
 

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนประเมินผลงานของนักเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 การจัดองค์ประกอบสมบูรณ์    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 ส่งงานตรงเวลา    

รวม 

ลงช่ือ ................................................... ผู้ประเมิน 
     ............/................./................... 

    เกณฑ์การให้คะแนน 
ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน ให้ 3 คะแนน 
ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่  ให้ 2 คะแนน 
ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน ให้ 1 คะแนน 

   เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 

น�ำ สอน สรุป ประเมิน
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เทคโนโลยีสารสนเทศมี
ประโยชนตอการดําเนิน
ชวีติอยางไร

 3	 เทคโนโลยีสารสนเทศกับการ
	 	 ดําเนินชีวิต
 การน�าเทคโนโลยีมาใช้ ในการด�าเนินชีวิต จะเป็นการน�า

เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดหาข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล  

ประมวลผลข้อมูล จัดการและจัดเก็บข้อมูล เรียกใช้หรือ

แลกเปลี่ยนข้อมูล และเผยแพร่ข้อมูล โดยข้อมูลที่กล่าวถึงนั้นเป็นได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพ

เคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และในปัจจุบันข้อมูลต่าง ๆ  มีเป็นจ�านวนมาก ดังนั้น เทคโนโลยีทางด้าน

คอมพิวเตอร์จึงมีความส�าคัญเป็นอย่างมากในการเข้ามาด�าเนินการกับข้อมูลต่าง ๆ  ที่เกิดข้ึน 

แต่ทั้งนี้การแสวงหาและการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารอย่างถูกต้อง รวดเร็ว ทันเวลา ประหยัด

ค่าใช้จ่าย และมีประสทิธภิาพ กจ็�าเป็นต้อง

อาศัยเทคโนโลยีโทรคมนาคมร่วมด้วย

 นอกจากนีก้ารท่ีสารสนเทศจะก่อให้

เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้ใช้งานก็ต้องอาศัย

ทั้งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี

โทรคมนาคม ดงันัน้จงึกล่าวได้ว่าเทคโนโลยี

สารสนเทศครอบคลุมหลาย ๆ  เทคโนโลยี

หลัก เช ่น เทคโนโลยีด้านฮาร์ดแวร์

ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมลู เครอืข่าย อปุกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ  

 เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันมี

ความส�าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพและ

สมรรถภาพในหลาย ๆ  ด้าน เช่น การลด

ต้นทนุหรอืค่าใช้จ่าย การเพิม่คณุภาพของ

สินค้าและบริการ การสร้างกระบวนการหรือ

กรรมวธิใีหม่ การสร้างผลติภณัฑ์และบรกิาร

ต่าง ๆ  ดังนั้นจึงเห็นว่าในปัจจุบันมีการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศในเกือบทุกกิจกรรม

ขององค์กรหรือหน่วยงาน เช่น การแพทย์

การปกครอง สงัคม เกษตรกรรม อตุสาหกรรม

ภาพที่	1.11	เทคโนโลยีสารสนเทศกับการด�าเนินชีวิต

ภาพที่	1.12	การน�าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ด้าน
 การแพทย์
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า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
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หลัก เช ่น เทคโนโลยีด้านฮาร์ดแวร์
1

ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมลู เครอืข่าย อปุกรณ์
2

ขัน้น�า
กระตุน้ความสนใจ 

1.  ครูถามคําถามประจําหัวขอวา

 •  เทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชนตอการ

ดําเนินชีวิตอยางไร

   (แนวตอบ เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวย

อํานวยความสะดวกในการจัดการกับขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลการประมวลผลขอมูล

การจดัเกบ็ขอมลู การแลกเปลีย่นขอมลู และ

การเผยแพรขอมูล)

กิจกรรม ทาทาย
 ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 5-6 คน ออกไปสํารวจและ

สอบถามเกีย่วกบัเทคโนโลยสีารสนเทศมคีวามสาํคญัและมกีารนาํ

ไปใชอยางไรในหนวยงาน หรือองคกรตางๆ เชน หนวยงานดาน

เกษตรกรรม องคกรทางการศึกษา หนวยงานดานอุตสาหกรรม 

เลือกมาอยางนอย 2 หนวยงาน แลวบันทึกลงในกระดาษ A4 และ

นําเสนอในรูปแบบที่สวยงาม

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสืบคนขอมูลจากแหลงการเรียนรู เชน วารสาร 

หนังสือ สื่ออินเทอรเน็ต จากนั้นนําขอมูลเกี่ยวกับความสําคัญ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศตอองคกรและหนวยงานมาสรุปลงใน

กระดาษ A4 ในรูปแบบแผนผังมโนทัศน แลวนําเสนอในรูปแบบ

ที่สวยงาม

 นักเรียนควรรู

 1 ฮารดแวร คือ สวนที่ประกอบเปนเครื่องคอมพิวเตอร รวมอุปกรณตอพวง

ตางๆ ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรที่เราสามารถมองเห็นและสัมผัสได โดยทั่วไป

เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลจะมีฮารดแวรหลักๆ ไดแก ตัวเครื่อง จอภาพ 

คียบอรด และเมาส 

 2 ซอฟตแวร คอื สวนทีท่าํหนาทีเ่ปนคาํสัง่ทีใ่ชควบคมุการทาํงานของเครือ่ง

คอมพิวเตอร หรือเรียกวา โปรแกรม ซอฟตแวรแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

ซอฟตแวรระบบ (โปรแกรมที่ควบคุมการทํางานของฮารดแวร) และซอฟตแวร

ประยุกต (โปรแกรมที่ผูใชเปนผูเขียนขึ้นมาใชงาน) 

ขัน้สอน
ส�ารวจค้นหา 

 ครูเปดโอกาสใหนักเรียนทําการศึกษาภายใต

หัวขอเทคโนโลยีสารสนเทศกับการดําเนินชีวิต 

จากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ม.5 และขอมูลอื่นๆ ที่

เกี่ยวของ

อธบิายความรู ้

1.  ครสูุมนกัเรยีน 2-3 คน ออกมาอธบิายเกีย่วกบั

เทคโนโลยีสารสนเทศกับการดําเนินชีวิต โดย

ใหเพือ่นรวมชัน้สามารถซกัถามเพือ่ขยายความ

เขาใจของนักเรียน

2.  ครูอธิบายเพิ่มเติมวา “เทคโนโลยีสารสนเทศ 

คือ การนําเอาเทคโนโลยีเขามาจัดการกับ

ขอมูลและขอมูลในที่นี้ คือ ขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ”

สรุป ประเมินน�ำ น�ำ สอน
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ขอสอบเนน การคิด

 ครูวัดและประเมินผลความเขาใจในเนื้อหา เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศกับ

การดําเนินชีวิต จากการตอบคําถามภายในหองเรียน และการทําใบงาน เรื่อง 

ประโยชนของเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยศกึษาเกณฑการวัดและประเมนิผลจาก

แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคลท่ีอยูในแผนการจัดการเรียนรูหนวย

การเรียนรูที่ 1

 แนวทางการวัดและประเมินผล

 เมือ่เทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้ามามบีทบาทส�าคญัต่อการด�าเนนิชวีติ  และช่วยให้เกดิผลดี

ต่อผู้ ใช้งาน องค์กรและหน่วยงานต่าง ๆ  ทีน่�าเทคโนโลยสีารสนเทศไปใช้  ซึง่เทคโนโลยสีารสนเทศ

มีประโยชน์ ในด้านต่าง ๆ  ดังนี้

 1.	 ลดเวลาในการท�างาน โดยเป็นการน�าเอาเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ทัง้ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ 

มาใช้ส�าหรับการประมวลผล และจดัเก็บข้อมลูต่าง ๆ  ซ่ึงท�าให้สามารถจดัเกบ็ข้อมูลขนาดใหญ่ และ 

จัดเรียง แก้ไข และสืบค้นข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว

 2.	 ลดต้นทุน	 เนื่องจากระบบสารสนเทศนั้นสามารถจัดการกับงานที่มีความซับซ้อนได้

รวดเร็ว ซึ่งจะช่วยลดระยะเวลาในการท�างาน และลดต้นทุนในการด�าเนินงาน 

 3.	 ช่วยให้การสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว โดยใช้ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ที่ท�าให้เกิดการส่ือสารที่รวดเร็ว และการส่ือสารที่รวดเร็วนั้นท�าให้สามารถส่งข้อมูลขนาดใหญ ่

ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ ได้ภายในเวลาอันรวดเร็วเช่นกัน 

 4.	 ช่วยให้การท�างานร่วมกันเป็นไปอย่างราบรื่น โดยช่วยในการประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ  

อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งช่วยเพิ่มความสะดวกในการสื่อสารข้อมูล จัดเรียงข้อมูล สืบค้นข้อมูล 

และการใช้ทรัพยากรต่าง ๆ  ร่วมกัน

 5.	 ช่วยในการตดัสนิใจ เนือ่งจากระบบเทคโนโลยสีารสนเทศสามารถประมวลผลและท�าการ 

แสดงผลข้อมูลต่าง ๆ  ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้บริหารมองเห็นข้อมูลที่มี

ขนาดใหญ่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

 6.	 เสริมสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น เนื่องจากความก้าวหน้าในด้านต่าง ๆ  ของเทคโนโลยีใน

ยุคปัจจุบันที่เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ล้วนอ�านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานและท�าให้

คุณภาพชีวิตของผู้ ใช้งานและบุคคลรอบข้าง

เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น

 7.	 สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน  

โดยปัจจุบันมีองค์กร หรือบริษัทต่าง ๆ  จ�านวน

มากท่ีน�าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปใช้ใน 

การด�าเนนิงานในส่วนต่าง ๆ  ในทางธรุกจิ ทัง้การ 

วิเคราะห์ต้นทุน ก�าไร จุดแข็ง จุดอ่อน ซึ่งหาก 

องค์กรใดรู ้จักการน�าเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ไปประยุกต์ ใช้ ให้เหมาะสมก็จะสามารถสร้าง 

ความได้เปรียบในการแข่งขันได้มาก
ภาพที่	1.13	เทคโนโลยีการสื่อสาร
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ขัน้สรปุ
ขยายความเข้าใจ 

1.  ครอูธบิายกบันกัเรียนวา “เทคโนโลยสีารสนเทศ

เขามามีบทบาทสําคัญตอการดําเนินชีวิตเปน

อยางมาก และชวยใหเกิดผลดีตอผูใชงานได

ทุกระดับ ทั้งดานการเรียน การทํางานหรือ

การใชงานในชีวิตประจําวัน”

2.  ครูมอบหมายใหนักเรียนทําใบงานที่ 1.3.1 

เรื่อง ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

โดยใหนักเรียนอานสถานการณที่กําหนดให 

พรอมระบุวา พบเทคโนโลยีสารสนเทศใดบาง

ในสถานการณ จากนั้นใหนักเรียนวิเคราะหวา

เทคโนโลยีสารนเทศที่พบมีประโยชนตอการ

ดําเนินชีวิตของตนเองอยางไร

3.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปประโยชนของ

เทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอการดําเนินชีวิต

ประจําวัน

 ขอใดคือประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศตอองคกรและ

หนวยงานทั้งหมด

 1. ลดตนทุน ประหยัดเวลาในการทํางาน

 2. ลดตนทุน สรางความไดเปรียบในการแขงขัน

 3. ประหยัดเวลาในการทํางาน ชวยในการตัดสินใจ

 4. ชวยในการสื่อสาร สรางความไดเปรียบในการแขงขัน

 5.  ชวยในการตัดสินใจ ชวยสรางความสัมพันธที่ดีตอเพื่อน

รวมงาน

 (วิเคราะหคําตอบ ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีตอ

องคกรและหนวยงาน ไดแก ลดเวลาในการทํางาน ลดตนทุน

ชวยใหการสื่อสารเปนไปไดอยางราบร่ืนและรวดเร็ว ชวยในการ

ตดัสนิใจ เสริมสรางคณุภาพชวิีตของคนในองคกรใหดขีึน้ และชวย

สรางความไดเปรียบในการแขงขัน  ดังนั้น ตอบขอ 5.)

ขัน้ประเมิน 
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลโดยการสังเกตการตอบคําถาม 

ความสนใจในการเรียน 

2.  ตรวจสอบการทาํใบงานที ่1.3.1 เรือ่ง ประโยชน

ของเทคโนโลยีสารสนเทศ

 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 

 

 
 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
             ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ ................................................... ผู้ประเมิน 

                                                              ............/.................../................ 
 

        เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

    เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

น�ำ สอน สรุป ประเมิน
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ขอสอบเนนการคิด

การใหบริการรถโดยสาร
สาธารณะควรนาํเทคโนโลยี
ดานใดมาชวยในการเพิ่ม
มลูคาของการบรกิาร

 4	 การเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า
	 	 และบริการ
 ปัจจุบันวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศ นบัเป็นเทคโนโลยีหนึง่ท่ีเข้ามามีบทบาทในการด�าเนนิ

ชีวิตของมนุษย์ทั่วโลก เพราะช่วงเวลาของการใช้เทคโนโลยี ใน

หลายปท่ีผ่านมาท�าให้มนษุย์เห็นว่าเทคโนโลยีมาช่วยท�าให้การด�าเนนิชีวติของมนษุย์มคีวามสะดวก

สบายขึน้ และยงัช่วยให้การท�างานต่าง ๆ  ทีน่�าเทคโนโลยเีข้ามาใช้ส�าเร็จลลุ่วงได้ ในเวลาอนัรวดเรว็ 

และได้ผลลัพธ์เป็นดังที่ต้องการ อีกท้ังการเข้าถึงเทคโนโลยีในปัจจุบันสามารถเข้าถึงได้ง่าย เหตุ

ด้วยราคาของอปุกรณ์ต่าง ๆ  มีราคาไม่สูง จงึท�าให้มีการน�าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ

และเมื่อมนุษย์สามารถเข้าถึงเทคโนโลยี การน�าความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล 

และเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกบัการด�าเนนิชวีติกท็�าให้เกดิข้อมูลต่าง ๆ  มากมาย 

และถูกจัดเก็บเข้าไว้ ในระบบ และในปัจจุบันก็มีการน�าข้อมูลต่างๆ ที่เกิดขึ้นเหล่านั้นมาใช้ ให้เกิด

ประโยชน์ โดยสามารถน�าเทคโนโลยีไปช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าและบริการในด้านต่าง ๆ  ดังนี้

 1.	 เทคโนโลยทีางด้านฮาร์ดแวร์ เป็นการสร้างอปุกรณ์ต่าง ๆ  เพือ่น�ามาช่วยในกระบวนการ

ผลิต เพื่อท�าให้สามารถสร้างผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ได้มากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการลดเวลา ก�าลังแรงงาน

และต้นทุนการผลิตในระยะยาว อีกทั้งยังเป็นการก่อให้เกิดผลิตภัณฑ์หรือการบริการใหม่ ๆ  ที่

แตกต่างออกไป ถือเป็นการเพิ่มมูลค่าการให้บริการ หรือผลิตภัณฑ์ เช่น การน�าหุ่นยนต์มาใช้ ใน

การผลิตชิ้นส่วนทางอิเล็กทรอนิกส์ การท�าอุปกรณ์ที่ช่วยในด้านการเกษตร การท�าอุปกรณ์ ในการ

อ�านวยความสะดวกด้านการเลือกซื้อสินค้า

ภาพที่	1.14	การน�าเทคโนโลยีมาช่วยในการผลิตรถยนต์
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สารสนเทศ นบัเป็นเทคโนโลยีหนึง่ท่ีเข้ามามีบทบาทในการด�าเนนิ
1

ขัน้นาํ
กระตุนความสนใจ

 ครูถามคําถามประจําหัวขอวา

 •  การใหบริการรถโดยสารสาธารณะควรนํา

เทคโนโลยีดานใดมาชวยในการเพิ่มมูลคา

ของการบริการ”

   (แนวตอบ ควรนํา เทคโนโลยีทางด าน

ฮารดแวรเขามาชวยเพิ่มมูลคาของการ

บรกิาร เนือ่งจากเปนการสรางอปุกรณตางๆ 

เพื่อนํามาชวยกระบวนการผลิตเพื่อทําให

สามารถสรางผลิตภัณฑตางๆ ไดมากขึ้น)

เทคโนโลยีทางดานฮารดแวร คืออะไร

 (วเิคราะหคําตอบ เทคโนโลยทีีน่าํมาใชในการสรางอปุกรณชนดิตางๆ

เชน อุปกรณที่ชวยอํานวยความสะดวก หุนยนต เครื่องจักรกล 

เครื่องมือกล)

ขัน้สอน
สาํรวจคนหา 

 ครูใหนักเรียนศึกษาเทคโนโลยีที่สามารถ

นําไปชวยเพิ่มมูลคาใหกับสินคาและบริการ

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ม.5 

 นักเรียนควรรู

 1 สารสนเทศ คือ ขอมลูตางๆ ทีไ่ดผานการเปลีย่นแปลง หรอืมี การประมวล 

หรอืวเิคราะหผล แลวสรุปดวยวิธกีารตางๆ ใหอยูในรูปแบบทีม่คีวามสมัพนัธกนั

 เกร็ดแนะครู

 ครูอาจยกตัวอยางการเพิ่มมูลคาใหกับสินคาและบริการในปจจุบัน เพื่อให

นกัเรยีนเขาใจมากขึน้ เชน รานขายเคร่ืองดืม่สมยันีน้าํเครือ่งชงเคร่ืองดืม่ท่ีอาศัย

เทคโนโลยทีางดานฮารดแวรมาชวยเพิม่คณุภาพของเครือ่งด่ืมและการบรกิารให

ดขีึน้ ทาํใหเครือ่งดืม่หนึง่แกวมรีาคาสงูขึน้กวาเดมิ และมรีาคาแพงกวาเครือ่งดืม่

ที่ชงดวยมือ 

สรุป ประเมินนาํ นํา สอน
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ขอสอบเนน การคิด

 2.	 เทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ เป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์ขึ้นเพ่ือช่วยเพ่ิมขีดความ

สามารถท้ังในด้านการผลิตสินค้าและบริการ โดยเฉพาะด้านสื่อดิจิทัลที่ท�าให้เข้าถึงสินค้าได้ง่าย 

และรวดเรว็ รวมถงึการสร้างส่ือโฆษณาอนัเป็นการท�าให้เกดิการเพิม่ยอดขายของสนิค้าและบริการ 

เช่น การสร้างส่ืออินโฟกราฟิกเพื่อการโฆษณา การพัฒนาเว็บไซต์และแอปพลิเคชันในการใช้

บริการต่าง ๆ

ภาพที่	1.15	การพัฒนาเว็บไชต์เพื่อใช้ ในการสั่งซื้อ 
 สินค้า

ภาพที่	1.16	การพฒันาเวบ็ไชต์เพือ่ใช้ ในการจัดการ 
 ข้อมูล

ให้นกัเรยีนแบ่งกลุม่	กลุม่ละ	4	-	5	คน	ออกแบบสนิค้าหรอืบรกิารทีนั่กเรยีนสนใจมากลุม่ละ 1 อย่าง พร้อมกบั

วเิคราะห์วธิกีารในการเพิม่คณุภาพสนิค้าหรอืบรกิารในแต่ละด้าน แล้วส่งตวัแทนกลุม่ออกมาน�าเสนอหน้าชัน้เรยีน

การเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ

Com Sci
activity

 3.	 เทคโนโลยด้ีานการจดัการข้อมูล	เนือ่งจากในปัจจบุนัมีผู้ใช้งานเทคโนโลยต่ีาง ๆ  มากขึน้ 

ทั้งช่องทางการสื่อสารสังคมออนไลน์ หรือเว็บไซต์ต่าง ๆ  ส่งผลให้มีข้อมูลเกิดใหม่ตลอดเวลา ซึ่ง

ข้อมลูนัน้จะถกูเกบ็ไว้ในระบบฐานข้อมลู  ท�าให้สามารถน�าข้อมูลนัน้ไปท�าการวเิคราะห์ สงัเคราะห์ 

เพื่อน�าข้อมูลมาช่วยเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าและบริการของตน เช่น การน�าข้อมูลการซื้อสินค้า 

ของผู้ ใช้มาวิเคราะห์เพื่อการจัดโปรโมชัน การน�าข้อมูลการใช้งานผลิตภัณฑ์ของแต่ละคนเพื่อน�า

มาใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับผู้ใช้งานแต่ละคน
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เช่น การสร้างส่ืออินโฟกราฟิกเพื่อการโฆษณา การพัฒนาเว็บไซต์และแอปพลิเคชันในการใช้
1

ทั้งช่องทางการสื่อสารสังคมออนไลน์ หรือเว็บไซต์ต่าง
2

ขัน้สรปุ
ขยายความเขาใจ 

1.  ครูใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 4-5 คน เพื่อ

ทาํกจิกรรม Com Sci activity และใหนักเรยีน

ออกแบบสนิคาและเสนอแนวคิด เพ่ือยกระดับ

และเพ่ิมมูลคาใหกับสินคา OTOP ในจังหวัด

ของตน พรอมกับวิเคราะหวิธีการในการเพิ่ม

คุณภาพสินคาหรือบริการในแตละดาน แลว

สงตัวแทนออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน

 นักเรียนควรรู

 1 แอปพลเิคชัน คอื โปรแกรมทีอํ่านวยความสะดวกในดานตางๆ ทีอ่อกแบบ

มาสาํหรบัอปุกรณเคลือ่นที ่เชน มือถือ แทบเลต็ ซึง่ในแตละระบบปฏบิตักิารจะมี

ผูพัฒนาแอพพลิเคชั่นขึ้นมากมายเพื่อใหตรงกับความตองการของผูใชงาน 

มีทั้งแอปพลิเคชันดานการศึกษา ดานการสื่อสาร หรือแมแตดานความบันเทิง

ตางๆ

 2 สังคมออนไลน คือ การที่มนุษยเชื่อมโยงถึงกันและกันผานระบบ

อนิเทอรเน็ต ในรปูการใหบรกิารผานเว็บไซตเชื่อมโยงบุคคลตอบคุคลไวดวยกัน 

โดยเวบ็ไซตเหลานีจ้ะมพีืน้ทีใ่หบคุคลเขามาทาํความรูจกักนั ใหบริการเครือ่งมอื

ตางๆ เพือ่อาํนวยความสะดวกในการสรางเครอืขาย สรางเน้ือหาตามความสนใจ

ของผูใช โดยเชื่อมโยงเปนชุมชน สามารถแชรตัวตนและทุกๆ สิ่งที่สนใจได 

 การเพิ่มมูลคาใหกับสินคาและบริการตองอาศัยเทคโนโลยี

ดานใดบาง

 1. ฮารดแวร

 2. ซอฟตแวร

 3. การจัดการขอมูล

 4. ฮารดแวรและซอฟตแวร

 5. ฮารดแวร ซอฟตแวร และการจัดการขอมูล

 (วเิคราะหคาํตอบ การเพิม่มลูคาใหกบัสนิคาและบรกิารตองอาศยั

เทคโนโลยดีานฮารแวรเพือ่สรางอปุกรณในการอํานวยความสะดวก 

เทคโนโลยีดานซอฟตแวรเพื่อชวยเพิ่มขีดความสามารถในการ

ผลิตสินคาและบริการ และเทคโนโลยีดานการจัดการขอมูล เพื่อ

นําขอมูลไปวิเคราะห สังเคราะห และเพิ่มชองทางในการในการ

สื่อสารทางสังคมออนไลน  ดังนั้น ตอบขอ 5.)

ขัน้สอน 
อธบิายความรู

1.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมาอธิบายความ

เขาใจท่ีนักเรียนมีตอเทคโนโลยีที่สามารถนํา

ไปชวยเพิ่มมูลคาใหกับสินคาและบริการ

2.  ครูอธบิายเพ่ิมเติมเก่ียวกบัการเพิม่มลูคาใหกบั

สินคาและบริการวา “ในการเพ่ิมมูลคาใหกับ

สินคาและบริการควรคํานึงถึงความทนทาน 

ความปลอดภัย ความเหมาะสม และความคิด

สรางสรรค เพราะจะทําใหสินคาที่ไดพัฒนา

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น” 

ประเมนินาํ สอน สรุป
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กิจกรรม 21st Century Skills

วทิยาการคอมพวิเตอร
กบัการดาํเนนิชวีติ

เทคโนโลยสีารสนเทศ
กบัการดาํเนนิชวีติ

ส่ือดจิิทลักบัการ
การดาํเนนิชวีติ

การเพิม่มลูค่าให้กบั
สนิค้าและบรกิาร

วิทยาการคอมพิวเตอร	สื่อดิจิทัล	และ
เทคโนโลยีสารสนเทศกับการดําเนินชีวิต

	 เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา

ค้นคว้าทฤษฎีการค�านวณทางคอมพิวเตอร์ 

และทฤษฎีการประมวลผลสารสนเทศ ทั้งด้าน

ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และเครือข่าย โดยจะต้อง

ศึกษาในด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ โครงสร้าง

และการควบคมุคอมพวิเตอร์ การสือ่สารระหว่าง

เคร่ืองคอมพวิเตอร์หรืออปุกรณ์สือ่สาร การน�า

ไป ใช้งานด้านกราฟิกและมลัตมิเีดยี การประยกุต์

ใช้งานอย่างชาญฉลาด สุดท้าย คอื การค�านวณ

และการประยุกต์ ใช้งานระดับสูง

	 เป็นการน�าเทคโนโลยเีข้ามาช่วยในการ

จดัหาข้อมูล วเิคราะห์ข้อมูล ประมวลผลข้อมูล  

จดัการและจดัเกบ็ข้อมลู เรยีกใช้หรือแลกเปลีย่น

ข้อมูล และเผยแพร่ข้อมูล

 เป็นการน�าเอาข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ มาจัดรูปแบบ โดย

อาศยัเทคโนโลยทีางด้านคอมพวิเตอร์ ผสมผสาน

กับความคิดสร้างสรรค์ด้านดิจิทัลคอนเทนต์

ของผูส้ร้างสือ่ เพือ่ผลติเป็นสือ่ดจิิทัลทีต่อบสนอง

ต่อความต้องการของผู้บริโภค

 การเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ 

สามารถน�าเทคโนโลยีในด้านต่าง ๆ  มาประยกุต์

ใช้งานได้ ซึ่งเทคโนโลยีที่สามารถน�ามาพัฒนา

เพื่อเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ ได้แก่ 

เทคโนโลยีทางด้านฮาร์ดแวร์ เทคโนโลยีทาง

ด้านซอฟต์แวร์ และเทคโนโลยีทางด้านการ

จัดการข้อมูล

Summary

CLICK HERE
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ขัน้สรปุ
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

วิทยาการคอมพิวเตอร   สื่อดิ จิทัล และ

เทคโนโลยีสารสนเทศกับการดําเนินชีวิต

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวนณ) ม.5

3.  ครใูหนกัเรยีนตรวจสอบความเขาใจของตนเอง

โดยพิจารณาขอความวาถูกหรือผิดแลวบันทึก

ลงในสมดุ หากพจิารณาขอความไมถกูตองให

กลับไปทบทวนเนื้อหาตามหัวขอที่กําหนดให

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1

5.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัดประจํา

หนวยการเรียนรูที่ 1

6.  ครูใหนักเรียนตอบคําถามลงในสมุด และทํา

ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) เรื่อง การเพิ่ม

มลูคาสนิคา OTOP โดยใหนกัเรียนใชโปรแกรม

ที่ตนเองถนัดออกแบบฉลากผลิตภัณฑสินคา

OTOP

 ครูใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 4-5 คน รวมกันสํารวจองคกร 

หรอืการดาํเนนิชวีติประจาํวนัซึง่เก่ียวของกับวทิยาการคอมพวิเตอร 

สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีสารสนเทศอยางไร โดยใหแตละกลุมสรุป

เปนผังมโนทัศน และนําเสนอในรูปแบบที่สวยงามและเขาใจงาย

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

 ครูประเมินผลโดยการสังเกตการตอบคําถาม 

ความสนใจในการเรียน การทํางานรวมกนัภายใน

กลุม และการทํากิจกรรมที่สอดคลองกับเนื้อหา

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครวูดัและประเมนิผลความเขาใจในเนือ้หา เรือ่ง การเพิม่มลูคาใหกบัสนิคา

และบริการ จากการออกแบบฉลากผลิตภัณฑสินคา OTOP โดยศึกษาเกณฑ

การวัดและประเมินผลจากแบบประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) ที่อยูใน

แผนการจัดการเรียนรูหนวยการเรียนรูที่ 1

แบบประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน  (รวบยอด) 
 

 

รายการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) ระดับ 
คุณภาพ ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. การออกแบบฉลาก 
    ผลิตภณัฑ์สินค้า OTOP 

ใช้โปรแกรมในการ
ออกแบบฉลาก
ผลิตภณัฑ์สินคา้OTOP
ได้ดมีาก 

ใช้โปรแกรมในการ
ออกแบบฉลาก
ผลิตภณัฑ์สินคา้OTOP
ได้ด ี

ใช้โปรแกรมในการ
ออกแบบฉลาก
ผลิตภณัฑ์สินคา้OTOP
ได้ค่อนข้างด ี

ไม่สามารถใช้โปรแกรม
ในการออกแบบฉลาก
ผลิตภณัฑ์สินคา้OTOP
ได ้

    ดีมาก 

    ด ี

    พอใช้ 

    ปรับปรุง 

2. ยกระดับและเพิม่มูลค่าให ้
    ผลิตภณัฑ ์

สามารถยกระดับและ
เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า 
ได้ดมีาก 

สามารถยกระดับและ
เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า 
ได้ด ี

สามารถยกระดับและ
เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า 
ได้ค่อนข้างด ี

ไม่สามารถยกระดับและ
เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า 
ได ้

3. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์ สามารถออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่แตกต่างไป
จากเดิมไดด้ีมาก 

สามารถออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่แตกต่างไป
จากเดิมไดด้ ี

สามารถออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่แตกต่างไป
จากเดิมได้ค่อนข้างด ี

ไม่สามารถออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่แตกต่างไป
จากเดิมได ้

4. ความสมบรูณ์ของผลงาน ผลงานมีความครบถ้วน 
สมบูรณ์ดมีาก 

ผลงานมีความครบถ้วน 
สมบูรณ์ค่อนข้างด ี

ผลงานมีความครบถ้วน 
สมบูรณ์ดเีป็นบางส่วน 

ผลงานมีความครบถ้วน 
สมบูรณ์น้อย 

5. ส่งงานตรงเวลา ส่งภาระงานภายในเวลา 
ที่ก าหนด 

ส่งภาระงานช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 

ส่งภาระงานช้ากว่า
ก าหนด 2 วัน 

ส่งภาระงานช้ากว่า
ก าหนดเกิน 3 วันข้ึนไป 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

16 - 20 ดีมาก 
10 - 15 ดี 
7 - 9 พอใช้ 
1 - 6 ปรับปรุง 

น�ำ สอน สรุป ประเมิน

T18

90



Self Check
ให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจ		โดยพิจารณาข้อความว่าถูกหรือผิด		แล้วบันทึกลงในสมุด		
หากพิจารณาข้อความไม่ถูกต้อง		ให้กลับไปทบทวนเนื้อหาตามหัวข้อที่ก�าหนดให้

ถูก/ผิด ทบทวนหัวข้อ

1. รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมที่ได้รับความนิยมมากที่สุด คือ Waterfall
Model หรือ โมเดลน�้าตก 1

2. สื่อดิจิทัลมีองค์ประกอบส�าคัญ คือ ข้อความและเสียง
2

3. การน�าเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้ในการท�างานต่าง ๆ  จะช่วยให้ประสทิธภิาพ
ของการท�างานนัน้เพิม่มากขึน้ และท�าให้ต้นทุนในการท�างานเพิม่มากขึน้
เช่นกัน

3

4. การเพิม่มลูค่าให้กับสินค้าและบรกิารจ�าเป็นท่ีจะต้องน�าเทคโนโลยทีางด้าน
ฮาร์ดแวร์เข้ามาช่วย 4

5. การจดัท�าเวบ็ไซต์หรอืแอปพลเิคชนัส�าหรบัสนิค้าและบรกิารเป็นการเพิม่
โอกาสในการเข้าถึงสินค้าและบริการนั้น ๆ 4

บั น
 ท ึก ล ง ใ

 น ส ม ุด

ค�าชี้แจง	:	ให้นักเรียนตอบค�าถามต่อไปนี้

1 อธิบายความสัมพันธ์ของวิทยาการคอมพิวเตอร์กับการด�าเนินชีวิต 

2 ยกตัวอย่างการน�างานด้านกราฟิกและมัลติมีเดียไปใช้งานในชีวิตประจ�าวัน

3 อธิบายความสัมพันธ์ของสื่อดิจิทัลกับการด�าเนินชีวิต

4 อธิบายเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศกับการด�าเนินชีวิต

	 5 อธิบายถึงวิธีการในการเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ
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1.  ในการดําเนินชีวิตจะเกี่ยวของกับศาสตรท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาคนควาทฤษฎีการคํานวณทางคอมพิวเตอร และทฤษฎีการประมวลผลสารสนเทศ เชน

การวิเคราะหและการสังเคราะหขั้นตอนวิธี ไปจนถึงระดับรูปธรรม เชน ทฤษฎีภาษาโปรแกรม การพัฒนาซอฟตแวร ซึ่งนําไปสูการคิดคนทฤษฎีและ

นวัตกรรมใหม เพื่อตอบสนองตอความตองการของการใชเทคโนโลยีของคนในสังคมที่รวดเร็ว สะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น

2. ระบบตรวจจับใบหนา ระบบสแกนนิ้วมือ การตรวจจับความเคลื่อนไหวของวัตถุ 

3.  เปนการนาํเอาขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอมาจดัรูปแบบ โดยอาศัยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคดาน

ดิจิทัล เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน สื่อการสอน

4.  เปนการนําเทคโนโลยีมาชวยในการจัดหาขอมูล วิเคราะหขอมูล ประมวลผลขอมูล จัดการ และจัดเก็บขอมูล ซ่ึงชวยลดเวลาในการทํางาน ลดตนทุน

เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศเหลานี้สามารถจัดเก็บงานที่มีความซับซอนไดรวดเร็ว ชวยใหการสื่อสารใหเปนไปอยางรวดเร็ว ชวยใหการทํางานเปนไป

อยางราบรื่น ชวยในการตัดสินใจ เสริมสรางคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น และสรางความไดเปรียบในการแขงขัน

5.  ตองอาศยัเทคโนโลยดีานฮารดแวรมาชวยในกระบวนการผลติ สรางอุปกรณทีอํ่านวยความสะดวกตอการผลติ อาศัยเทคโนโลยีทางดานซอฟตแวร เพือ่สราง

สื่อหรือพัฒนาเว็บไซตใหเขาถึงขอมูลของสินคาไดงายและสะดวกขึ้น นอกจากนี้ ตองอาศัยเทคโนโลยีทางดานการจัดการขอมูลเพื่อนําขอมูลไปวิเคราะห 

สังเคราะห และนําขอมูลมาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑใหมีมูลคาเพิ่มขึ้น

เฉลย Unit Question

แนวตอบ Self Check

1. ถูก 2. ผิด 3. ถูก

4. ถูก 5. ถูก

สรุป ประเมนิน�ำ สอน
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