
บันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี)        ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
รหัสวิชา ว31282  รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 2            ผู้จัดทำ นางสาวณฐพร  ม่ันคง  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง วิเคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอร์                                เวลา 7 ชั่วโมง 
ผลการเรียนรู้  เข้าใจรูปแบบการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาซอฟแวร์เพื่อความบันเทิงซอฟแวร์เพื่อการประยุกต์ใช้งาน สำหรับธุรกิจบริการนวัตกรรม
วิทยาศาสตร์ ลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์ เพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้เลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
มีคุณภาพในระดับแข่งขันได้ 
 

ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

1. อธิบายรูป 
แบบการพัฒนา
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
2. วิเคราะห์การ
ประยุกต์ใช้
ซอฟแวร์
คอมพิวเตอร์ 
เพ่ือสร้างผลงาน 

K 1. อธิบายลำดับ
ข้ันตอนการพัฒนา
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้     
P 2. สามารถ
ค้นคว้าข้อมูลเพ่ือ
ตอบปัญหาหรือข้อ
สงสัยของตนเองได้ 
P 3. สามารถ
ออกแบบโปรแกรม
และเขียนโปรแกรม
ที่สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้งานได้ 

- รูปแบบการ
พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
- ประเภทการ
พัฒนาซอฟแวร์
คอมพิวเตอร์ 
- การประยุกต์ใช้
ซอฟแวร์
คอมพิวเตอร์เพ่ือ
สร้างผลงาน 

1.ความสามารถใน
การสื่อสาร 
2.ความสามารถใน
การคิด 
3.ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
4.ความสามารถใน
การใช้ทักษะชีวิต 
 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการ
ทำงาน 
 

1. แบบทด 
สอบหลัง
เรียน (10 
คะแนน) 
2. แบบฝึก
ปฏิบัติ
โปรแกรม  
(5 คะแนน) 

แผนฯ ท่ี 1 : รูปแบบการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2  ชั่วโมง                                                 
แผนฯ ท่ี 2 : ประเภทของ
โครงงานคอมพิวเตอร์ 
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2 ชั่วโมง      

การประเมินชิ้นงาน/ 
 ภาระงาน (รวบ
ยอด) 
-การประเมินก่อน
เรียน  
-แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 
การประเมินระหว่าง 
การจัดกิจกรรม 
-ประเมินหลังเรียน 

- ห้องเรียน  
Google 
Classroom 
- สื่อการสอน 
Power Point 
- VDO 

แบบบันทึก 1.3 



ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

A 4. เห็น
ความสำคัญและ
คุณค่าของการ
พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 

แผนฯ ท่ี 3 : การประยุกต์ใช้
ซอฟแวร์คอมพิวเตอร์เพ่ือ
สร้างผลงาน 
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา 3 ชั่วโมง        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                           

 



หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง หลักการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์                                    เวลา 12 ชั่วโมง 
ผลการเรียนรู้  เข้าใจรูปแบบการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาซอฟแวร์เพื่อความบันเทิงซอฟแวร์เพื่อการประยุกต์ใช้งาน สำหรับธุรกิจบริการนวัตกรรม
วิทยาศาสตร์ ลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์ เพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้เลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
มีคุณภาพในระดับแข่งขันได้ 
 

ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

1.  อธิบาย
ลักษณะการ
พัฒนาซอฟแวร์
เพ่ือความบันเทิง 
2. เปรียบเทียบ
ลักษณะการ
พัฒนาซอฟแวร์
เพ่ือการ
ประยุกต์ใช้งาน 
สำหรับธุรกิจ
บริการ 
นวัตกรรม 
วิทยาศาสตร์ 
3.  อธิบาย
ลักษณะการ
พัฒนาซอฟแวร์
เพ่ือเสริมทักษะ
การเรียนรู้ 

K 1. สามารถแยก
ลักษณะของ
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์แต่ละ
ด้านได้อย่างถูกต้อง 
K 2. สามารถเขียน 
Story Board 
ตัวอย่างของผลงาน
โปรแกรมได้ 
P 3. สามารถเขียน
เค้าโครงข้อเสนอ
โครงงาน 
A 4 . เห็น
ความสำคัญและ
เครารพทรัพย์ทาง
ปัญญา 
A 5. เห็น
ความสำคัญและ
คุณค่าของการ

- ข้ันตอนการ
พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
- การพัฒนา
ซอฟแวร์เพ่ือ
ความบันเทิง 
- การพัฒนา
ซอฟแวร์เพ่ือการ
ประยุกต์ใช้งาน 
- การพัฒนา
ซอฟแวร์เพ่ือเสริม
ทักษะการเรียนรู ้
-  การเขียน 
Story Board 
- การเขียน 
Software 
Specification 

1.ความสามารถใน
การสื่อสาร 
2.ความสามารถใน
การคิด 
3.ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
4.ความสามารถใน
การใช้ทักษะชีวิต 
 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นใน
การทำงาน 
 

1. กิจกรรม
กลุ่ม เรื่อง 
การเขียน 
Software 
Specification   
(10 คะแนน)  
2. 
แบบทดสอบ
หลังเรียน (10 
คะแนน) 

แผนฯ ท่ี 4 : ข้ันตอนการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  3  ชั่วโมง    
แผนฯ ท่ี 5 : การพัฒนา
ซอฟแวร์เพ่ือความบันเทิง
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2  ชั่วโมง    
แผนฯ ท่ี 6 : การพัฒนา
ซอฟแวร์เพ่ือการประยุกต์ใช้
งานแนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2  ชั่วโมง                                                
แผนฯ ท่ี 7 : การพัฒนา

การประเมินชิ้นงาน/ 
 ภาระงาน (รวบ
ยอด) 
-การประเมินก่อน
เรียน  
-แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 
การประเมินระหว่าง 
การจัดกิจกรรม 
-ประเมินหลังเรียน 

- ห้องเรียน  
Google 
Classroom 
- สื่อการสอน 
Power Point 
- VDO 



ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 

ซอฟแวร์ เพ่ือเสริมทักษะการ
เรียนรู้ 
งานแนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2  ชั่วโมง   
แผนฯ ท่ี 8 : การเขียน 
Software Specification 
งานแนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  3  ชั่วโมง                                                 
                            
 
 
 
                    
                                           
                                              
                                              
 
 
 
                                                

 

 



หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์                เวลา 15 ชั่วโมง 
ผลการเรียนรู้  เข้าใจรูปแบบการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาซอฟแวร์เพื่อความบันเทิงซอฟแวร์เพื่อการประยุกต์ใช้งาน สำหรับธุรกิจบริการนวัตกรรม
วิทยาศาสตร์ ลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์ เพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้เลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
มีคุณภาพในระดับแข่งขันได้ 
 

ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

1. อธิบาย
ลักษณะการ
พัฒนาซอฟแวร์
เพ่ือความบันเทิง 
2. เปรียบเทียบ
ลักษณะการ
พัฒนาซอฟแวร์
เพ่ือการ
ประยุกต์ใช้งาน 
สำหรับธุรกิจ
บริการ 
นวัตกรรม 
วิทยาศาสตร์ 
3. อธิบาย
ลักษณะการ
พัฒนาซอฟแวร์
เพ่ือเสริมทักษะ
การเรียนรู้ 

K 1. ประยุกต์ใช้
ทักษะการใช้
ซอฟต์แวร์ในการ
พัฒนาผลงานอย่าง
สร้างสรรค ์
K 2. รวบรวม
เทคนิคการเขียน 
Software 
Specification  
P 3. ใช้ซอฟต์แวร์
ในการพัฒนาผลงาน
ได้อย่างสร้างสรรค ์
P 4. สามารถ
ออกแบบโปรแกรม
และเขียนโปรแกรม
ที่สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้งานได้ 
A 5 . เห็นความ 
สำคัญและเครารพ
ทรัพย์ทางปัญญา 

- แนวทางการ
จัดระบบการทำ
โครงงาน 
- พัฒนาโครงงาน
ด้วยซอฟแวร์
คอมพิวเตอร์ 
- รูปแบบรายงาน
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ 

1.ความสามารถใน
การสื่อสาร 
2.ความสามารถใน
การคิด 
3.ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
4.ความสามารถใน
การใช้ทักษะชีวิต 
 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการ
ทำงาน 
 

กิจกรรมกลุ่ม 
เรื่อง สร้าง 
สรรค์โครง 
งานคอม 
พิวเตอร์ 
(20 คะแนน) 

แผนฯ ท่ี 9 : แนวทางการ
จัดระบบการทำโครงงาน
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  3  ชั่วโมง    
แผนฯ ท่ี 10 : พัฒนาโครงงาน
ด้วยซอฟแวร์คอมพิวเตอร์
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  9  ชั่วโมง   
 แผนฯ ท่ี 10 : รูปแบบ
รายงานโครงงานคอมพิวเตอร์
คอมพิวเตอร์แนวคิด/รูปแบบ
การสอน/วิธีการสอน/เทคนิค 
: สืบเสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา 3 ชั่วโมง   
  
 

การประเมินชิ้นงาน/ 
 ภาระงาน (รวบ
ยอด) 
-การประเมินก่อน
เรียน  
-การประเมิน
ระหว่าง การจัด
กิจกรรม 
-ประเมินหลังเรียน 

- ห้องเรียน  
Google 
Classroom 
- สื่อการสอน 
Power Point 
- VDO 



ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

A 6. เห็นความ 
สำคัญและคุณค่า
ของการพัฒนา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                           
 
                                           
                                              
                                              
 
 
 
 
           
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                      



หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การนำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์          เวลา 4 ชั่วโมง 
ผลการเรียนรู้  เข้าใจรูปแบบการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาซอฟแวร์เพื่อความบันเทิงซอฟแวร์เพื่อการประยุกต์ใช้งาน สำหรับธุรกิจบริการนวัตกรรม
วิทยาศาสตร์ ลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์ เพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้เลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
มีคุณภาพในระดับแข่งขันได้ 
 

ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

1. สามารถเลือก 
ใช้ซอฟต์แวร์ใน
การพัฒนา
ผลงานได้อย่าง
สร้างสรรค์  
2. สามารถออก 
แบบโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มี
คุณภาพในระดับ
แข่งขันได้ 

K 1. สามารถ
อธิบายเหตุของการ
พัฒนาโปรแกรมที่
ตนเองสนใจได้อย่าง
มีเหตุผลและเป็น
ประโยชน์ 
P 2. สร้างรูปแบบ
การนำเสนอผลงาน
ได้อย่างสร้างสรรค ์
A 3 . เห็นความ 
สำคัญและเครารพ
ทรัพย์ทางปัญญา 
A 4. เห็นความ 
สำคัญและคุณค่า
ของการพัฒนา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ 

- รูปแบบการ
นำเสนอผลงาน 
- เทคนิคการ
นำเสนอผลงาน
อย่างสร้างสรรค ์
- การนำเสนอ
โครงงานสำหรบั
แข็งขัน 
- คุณค่า
ประเมินผล
โครงงาน 

1.ความสามารถใน
การสื่อสาร 
2.ความสามารถใน
การคิด 
3.ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
4.ความสามารถใน
การใช้ทักษะชีวิต 
 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการ
ทำงาน 
 

กิจกรรมกลุ่ม 
เรื่อง การ
นำเสนอ
โครงงาน  
(10 คะแนน) 

แผนฯ ท่ี 11 : เทคนิคการ
นำเสนอผลงานอย่าง
สร้างสรรค ์
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2  ชั่วโมง    
แผนฯ ท่ี 12 : คุณค่า
ประเมินผลโครงงาน 
แนวคิด/รูปแบบการสอน/
วิธีการสอน/เทคนิค : สืบ
เสาะหาความรู้ (5Es)   
เวลา  2  ชั่วโมง    
 
 
 
           
 
                                       

การประเมินชิ้นงาน/ 
 ภาระงาน (รวบ
ยอด) 
-การประเมินก่อน
เรียน  
-การประเมิน
ระหว่าง การจัด
กิจกรรม 
-ประเมินหลังเรียน 

- ห้องเรียน  
Google 
Classroom 
- สื่อการสอน 
Power Point 
- VDO 

 


