บันทึกการจัดทำหน่วยการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
ชั้น  มัธยมศึกษาปีที่ 4
รหัสวิชา  ว30283   รายวิชา  คอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพ 
ผู้จัดทำ  นางสาวจารุภา อุทัยธรรม

หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เรื่อง  การสร้างงานด้วยซอฟต์แวร์ด้านการออกแบบและนำเสนอข้อมูล
เวลา  10  ชั่วโมง
สาระที่  4  เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	1. ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ ตามหลักการออกแบบงานกราฟิก (Graphic Design) 

ได้อย่างเหมาะสม
	K: 1. อธิบายหลักการออกแบบงานกราฟิก
ด้านการใช้สี (Color) ได้
P: 2. กำหนดชุดสีและรหัสสีสำหรับใช้ในงานออกแบบตามหลักการออกแบบงานกราฟิก
ด้านการใช้สีได้
A: 3. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
	1.1 การใช้สี (Color) 

ในงานออกแบบกราฟิก
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการ
   ทำงาน
	ใบกิจกรรม เรื่อง กำหนดชุดสีและรหัสสีจากภาพถ่ายสำหรับใช้ในงานออกแบบ
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1
เรื่อง การใช้สี (Color)
ในงานออกแบบกราฟิก
จำนวน 2 ชั่วโมง

	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ 
2. โปรแกรม
   Illustrator
   Photoshop 
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ 
   ทางอินเทอร์เน็ต


	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	1. ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ ตามหลักการออกแบบงานกราฟิก (Graphic Design) 

ได้อย่างเหมาะสม
	K: 1. อธิบายหลักการออกแบบงานกราฟิก
ด้านการใช้ตัวอักษร (Typography) ได้
P: 2. สร้างสื่อสิ่งพิมพ์ตามหลักการออกแบบงานกราฟิกด้านการใช้ตัวอักษร (Typography) โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วย
ในการออกแบบได้
A: 3. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
	1.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) 
ในงานออกแบบกราฟิก
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการ
   ทำงาน
	ออกแบบ
สื่อสิ่งพิมพ์
แบบแผ่นพับหรือโบรชัวร์ (Brochure) นำเสนอข้อมูลสินค้า/บริการ
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2

เรื่อง การใช้ตัวอักษร (Typography) 
ในงานออกแบบกราฟิก 
จำนวน 2 ชั่วโมง
	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ 
2. โปรแกรม
   Illustrator
   Photoshop 
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ 
   ทางอินเทอร์เน็ต

	1. ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ ตามหลักการออกแบบงานกราฟิก (Graphic Design) 

ได้อย่างเหมาะสม
	K: 1. อธิบายหลักการออกแบบงานกราฟิกด้านการจัดวางองค์ประกอบ (Layout) ได้
P: 2. สร้างสื่อสิ่งพิมพ์ตามหลักการออกแบบงานกราฟิกด้านการ
จัดวางองค์ประกอบ (Layout) โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบได้
A: 3. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
	1.3 การจัดวางองค์ประกอบ (Layout) ในงานออกแบบกราฟิก
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการ 
   ทำงาน
	ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์แบบแผ่นพับหรือโบรชัวร์ (Brochure) นำเสนอข้อมูลสินค้าหรือบริการ โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator / Adobe Photoshop
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3
เรื่อง การจัดวางองค์ประกอบ (Layout) ในงานออกแบบกราฟิก จำนวน 2 ชั่วโมง

	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ 
2. โปรแกรม
   Illustrator
   Photoshop 
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ 
   ทางอินเทอร์เน็ต


	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	1. ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ ตามหลักการออกแบบงานกราฟิก (Graphic Design) 

ได้อย่างเหมาะสม
	K: 1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์
ที่เหมาะสมได้ 
K: 2. อธิบายแนวคิด
ในการออกแบบกราฟิก
บนบรรจุภัณฑ์ได้
P: 3. ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบตามหลักการออกแบบงานกราฟิกได้
A: 4. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม มุ่งมั่นในการทำงาน และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่น
	1.4 การออกแบบ
บรรจุภัณฑ์
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการ 
   ทำงาน
	ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สินค้าประเภทอาหารแห้ง 
16 x 24 ซม. สองด้าน สำหรับตีพิมพ์บนถุงฟอยล์
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4
เรื่อง การออกแบบ
บรรจุภัณฑ์
จำนวน 4 ชั่วโมง

	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ เรื่อง 
   การออกแบบ
   บรรจุภัณฑ์
2. ตัวอย่าง
   บรรจุภัณฑ์สินค้า
   อาหารแห้ง
3. ซอฟต์แวร์ช่วย
   ในการออกแบบ


หน่วยการเรียนรู้ที่  2  เรื่อง  การสร้างงานด้วยซอฟต์แวร์ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลหรือตารางทำงาน
เวลา  4  ชั่วโมง
สาระที่  4  เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	2. สร้างงานด้วยซอฟต์แวร์ด้าน
การวิเคราะห์ข้อมูลหรือตารางทำงาน
ขั้นพื้นฐาน ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม

	K: 1. อธิบายวิธีการทำงานกับตารางข้อมูล ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel เบื้องต้นได้ 
P: 2. ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม Microsoft   

Excel เบื้องต้นได้อย่างถูกต้อง
A: 3. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
	เริ่มต้นทำงานกับตาราง ข้อมูล ด้วยโปรแกรม
Microsoft Excel
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการ 
   ทำงาน
	ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม Microsoft   

Excel เบื้องต้น
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5
เรื่อง เริ่มต้นทำงานกับตารางข้อมูล ด้วยโปรแกรม
Microsoft Excel

จำนวน 2 ชั่วโมง

	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ
2. โปรแกรม  
    Microsoft Excel
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ทาง
   อินเทอร์เน็ต

	2. สร้างงานด้วยซอฟต์แวร์ด้าน
การวิเคราะห์ข้อมูลหรือตารางทำงาน
ขั้นพื้นฐาน ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม

	K: 1. อธิบายวิธีการคำนวณและการใช้ฟังก์ชันพื้นฐานด้วยโปรแกรม 
Microsoft Excel ได้ 
P: 2. ฝึกปฏิบัติการคำนวณและ
การใช้ฟังก์ชันพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel ได้อย่างถูกต้อง
A: 3. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
	การคำนวณและ
การใช้ฟังก์ชันพื้นฐาน
ด้วยโปรแกรม 
Microsoft Excel
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการ
   ทำงาน
	ฝึกปฏิบัติการคำนวณและ
การใช้ฟังก์ชันพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6
เรื่อง การคำนวณและ
การใช้ฟังก์ชันพื้นฐาน
ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel จำนวน 2 ชั่วโมง

	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ
2. โปรแกรม  
    Microsoft Excel
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ทาง
   อินเทอร์เน็ต


หน่วยการเรียนรู้ที่  3  เรื่อง  การจัดการข้อมูลและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ
เวลา  10  ชั่วโมง
สาระที่  4  เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	3. จัดการข้อมูลและสารสนเทศโดยใช้ Looker Studio 

ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม
	K: 1. อธิบายความหมายของข้อมูลและสารสนเทศได้ 
K: 2. สรุปกระบวนการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ
ได้อย่างถูกต้อง
A: 3. เห็นความสำคัญของการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ
	ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ทดสอบย่อย
เรื่อง
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการจัดการข้อมูล/สารสนเทศ
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7
เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ
จำนวน 2 ชั่วโมง

	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การทดสอบย่อย

	1. สื่อนำเสนอ
2. แบบทดสอบ
3. แหล่งเรียนรู้ทาง
   อินเทอร์เน็ต

	3. จัดการข้อมูลและสารสนเทศโดยใช้ Looker Studio 

ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม
	K: 1. อธิบายความหมายของ Data Visualization ได้ 
K: 2. อธิบายกระบวนการทำ Data Visualization อย่างเหมาะสมได้ 
P: 3. ทำ Data Visualization เพื่อนำเสนอข้อมูลและสารสนเทศโดยใช้ Looker Studio ได้อย่างถูกต้อง สวยงาม และเหมาะสม
A: 4. เห็นความสำคัญของ Data Visualization

A: 5. มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	การทำ Data Visualization โดยใช้ Looker Studio
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติ
การทำ Data Visualization โดยใช้ Looker Studio 
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8
เรื่อง การทำ Data Visualization โดยใช้ Looker Studio
จำนวน 8 ชั่วโมง
	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ
2. แบบทดสอบ
3. โปรแกรม  
    Google Sheet

    Looker Studio
4. วิดีโอการสอน
5. แหล่งเรียนรู้ทาง
   อินเทอร์เน็ต


หน่วยการเรียนรู้ที่  4  เรื่อง  โครงงานคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์เพื่องานอาชีพ
เวลา  10  ชั่วโมง
สาระที่  4  เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	4. ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ให้เกิดประโยชน์และเพิ่มมูลค่าให้กับงานอาชีพที่สนใจด้วย Glide App 

ได้อย่างสร้างสรรค์
และเหมาะสม
	K: 1. อธิบายการใช้งาน Glide App เบื้องต้นได้
P: 2. ใช้งาน Glide App

เบื้องต้นได้อย่างถูกต้อง
A: 3. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
	การใช้งาน Glide App

เบื้องต้น
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติ
การใช้งาน Glide App 
เบื้องต้น
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9
เรื่อง การใช้งาน 
Glide App เบื้องต้นจำนวน 4 ชั่วโมง
	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ
2. โปรแกรม  
    Google Sheet

    Glide App
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ทาง
   อินเทอร์เน็ต

	4. ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ให้เกิดประโยชน์และเพิ่มมูลค่าให้กับงานอาชีพที่สนใจด้วย Glide App 

ได้อย่างสร้างสรรค์
และเหมาะสม
	K: 1. อธิบายการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Glide App ของตนได้
P: 2. ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Glide App เพื่อใช้ให้เกิดประโยชน์และเพิ่มมูลค่าให้กับงานอาชีพที่สนใจได้ 
A: 3. มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
A: 4. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้และทำงานด้วยการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
	โครงงานการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Glide App
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้ทักษะชีวิต
5. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. ซื่อสัตย์สุจริต
2. มีวินัย
3. ใฝ่เรียนรู้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน
	โครงงาน
การออกแบบ
และพัฒนา
แอปพลิเคชันด้วย Glide App
	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10
เรื่อง โครงงานการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Glide App 
จำนวน 6 ชั่วโมง
	1. สังเกตพฤติกรรม
   การเรียน
2. การตรวจชิ้นงาน
	1. สื่อนำเสนอ
2. โปรแกรม  
    Google Sheet

    Glide App
3. วิดีโอการสอน
4. แหล่งเรียนรู้ทาง
   อินเทอร์เน็ต


แบบบันทึก 1.3








