
บันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
รหัสวิชา ว30292         รายวิชา เทคโนโลยีสมัยใหม่ ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  เรื่อง เทคโนโลยีสมัยใหม่และการส่ือสารในชีวิตประจำวนั                     เวลา 2  ช่ัวโมง 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) 
มาตรฐานการเรียนรู้  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

ส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

 
ตัวชี้วัด 

 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

ว 4.2  
 
 
 
 
 
 
 
 

1. อธิบายความหมาย
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีสมัยใหม่
และการส่ือสารในชีวิต
ประจำ  
วันได้อย่างถูกต้อง  
2. ประยุกต ์ 
ใช้เทคโนโลยีและการ
ส่ือสารในชีวิตประจำ  
วันได้อย่างเหมาะสม    
3. ตระหนักถึงการใช้
เทคโนโลยีและการ
ส่ือสารในชีวิตประจำ  
วันท่ีเหมาะสมอย่างมี
วิจารณญาณ 

- ความหมายของ
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีสมัยใหม่   
- วิวัฒนาการของ
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี   
- การประยุกต์ใช้
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหา   
- การเตรียมความ
พร้อมสู่การเรียนรู้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
 

1. ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยี 
2. ทักษะการ
คิด 
3. ทักษะการ
ส่ือสาร 

1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งมั่นใน
การทำงาน 
3. อยู่อย่าง
พอเพียง 
4. มีจิต
สาธารณะ 
 

1. กจิกรรม
ระดมสมอง
เรื่อง 
วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี
ใน
ชีวิตประจำวัน  
2. แบบทดสอบ
หลังเรียนหน่วย
ท่ี 1  
 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนดูคลิป
การเปล่ียนแปลงของ
เทคโนโลยีกระตุ้นให้
ผู้เรียนสนใจ 
2. ผู้สอนต้ังคำถามใน
ประเด็นสำคัญท่ีเกี่ยวขอ้ง
กับเนื้อหาเพื่อใหผู้้เรียน
เกิดกระบวนการคิดและ
ความสนใจ 
3. ผู้สอนอธบิาย
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีสมัยใหม่และ
การส่ือสารในชีวิตประจำ  
4. ให้ผู้เรียนจับกลุ่ม ศึกษา
ข้อมูลหรือเอกสาร
ออนไลน ์
5. ผู้เรียนทำกิจกรรมท่ี

- ตรวจคำตอบ
จากการทำใบ
กิจกรรม 
- สังเกต
พฤติกรรมการ
มส่ีวนร่วมใน
ช้ันเรียน 
- ประเมินการ
ทำงานกลุ่ม 

- Website 
- PowerPoint  
เรื่อง วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี
สมัยใหม่และการ
ส่ือสารในชีวิต
ประจำ  
- คลิปวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี
สมัยใหม่และการ
ส่ือสารในชีวิต
ประจำ  



ผู้สอนมอบหมายให้ 
6. ผู้เรยีนร่วมกันสรุป
เนื้อหาท่ีเรียน 



บันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
รหัสวิชา ว30292         รายวิชา เทคโนโลยีสมัยใหม่ ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง เทคโนโลยีสมัยใหม่                     เวลา 2  ช่ัวโมง 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) 
มาตรฐานการเรียนรู้  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

ส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

ตัวชี้วัด 
 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

ว 4.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. อธิบายความหมาย
และหลักการออกแบบ
ผลงานจากเทคโนโลยี
สมัยใหม่ได้ถูกต้อง 
2. วิเคราะห์ข้อมูลและ
จัดการข้อมลูได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม 
3. สร้างสรรค์ผลงาน
จากเทคโนโลยีสมัยใหม่
ในรูปแบบกราฟิกหรือ
เอนิเมชันได้อย่าง
สร้างสรรค์ตามหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงและสามารถ
นำเสนอเกี่ยวกับบริบท
ท้องถิ่นหรือโครงการ
พัฒนาระเบียง
เศรษฐกิจพิเศษภาค

- ศึกษาระบบ
คอมพิวเตอร์
กระบวนการ
ประมวลผลข้อมลู 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
และการประยุกต์ใช้
การประมวลผล
ข้อมลู  
- ศึกษาโปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือเอ
นิเมชัน   
- ศึกษาการใช้งาน
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือ  

1. ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยี 
2. ทักษะการ
คิด 
3. ทักษะการ
ส่ือสาร 
4. ทักษะการ
แก้ปัญหา 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นใน
การทำงาน 
4. มีจิต
สาธารณะ 

ใบกิจกรรม 
เรื่อง เลือกอัน
ไหนดีนะ  
-  ใบกิจกรรม
การเขียน
คำส่ัง
prompt เพื่อ
ผลงานกราฟิก
หรือเอนิเม
ชัน  
- แบบทดสอบ
หลังเรียน
หน่วยที ่2 

 
 

1. ผู้สอนเปิดคลิปหลักการ
ออกแบบผลงานจาก
เทคโนโลยีสมัยใหม่ให้

นกัเรียนศึกษา 
2. ผู้สอนต้ังคำถามช้ีนำ
เพื่อให้ผู้เรียนเลือก
โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับ
ความสามารถและความ
ถนัดของตนเอง และการ
ประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
3. ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูล
หรือเอกสารออนไลน์ 
4. ผู้สอนแนะนำแนวคิด
และขั้นตอนการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือเอนิเม
ชัน   
5. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาท่ีจะ

- ตรวจคำตอบ
จากการทำใบ
กิจกรรม 
- สังเกต
พฤติกรรมการ
มีส่วนร่วม 
ในช้ันเรียน 

- Website ท่ีน่า
ติดตาม 
- PowerPoint  
เรื่อง เลือกใช้
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) 
- การประยุกต์ใช้
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI)กับ
ชีวิตประจำวัน 
- ตัวอย่างงาน
กราฟิกหรือเอนิเม
ชัน ท่ีน่าติดตาม 
 



 
ตัวชี้วัด 

 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

ตะวันออก (EEC) อย่าง
สร้างสรรค์และมี
วิจารณญาณได้     

เอนิเมชัน  
- ศึกษาแนวคิดและ
ขั้นตอนแนวการ
ส่ังงานโปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือ  
เอนิเมชัน  
- สร้างผลงานจาก
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

สร้างผลงานกราฟิกหรือเอ
นิเมชันและเขียนสรุป
เนื้อหาให้เข้าใจ 
6. ผู้เรียนนำเนื้อหาท่ีสรุป
มาออกแบบเป็นภาพวาด
ง่ายๆ  
7. ผู้เรียนทำกิจกรรมสร้าง
ช้ินงานด้วยโปรแกรม
ออกแบบกราฟิกหรือเอนิ
เมชัน 
8. ผู้เรียนร่วมกันสรุป
เนื้อหาท่ีเรียน 



บันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
รหัสวิชา ว30292         รายวิชา เทคโนโลยีสมัยใหม่ ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การสร้างผลงานด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI)                     เวลา 7  ช่ัวโมง 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) 
มาตรฐานการเรียนรู้  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

ส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

ตัวชี้วัด 
 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

ว 4.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สร้างสรรค์ผลงาน
จากเทคโนโลยีสมัยใหม่
ในรูปแบบกราฟิกหรือ
เอนิเมชันได้อย่าง
สร้างสรรค์ตามหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงและสามารถ
นำเสนอเกี่ยวกับบริบท
ท้องถิ่นหรือโครงการ
พัฒนาระเบียง
เศรษฐกิจพิเศษภาค
ตะวันออก (EEC) อย่าง
สร้างสรรค์และมี
วิจารณญาณได้  
2. มีเจตคติท่ีดีต่อการ
สร้างช้ินงานผลงานจาก
เทคโนโลยีสมัยใหม่ใน
รูปแบบกราฟิกหรือเอนิ

- ศึกษาโปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือเอ
นิเมชัน   
- ศึกษาการใช้งาน
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือ  
เอนิเมชัน  
- ศึกษาแนวคิดและ
ขั้นตอนแนวการ
ส่ังงานโปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานกราฟิกหรือ  
เอนิเมชัน  

1. ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยี 
2. ทักษะการ
คิด 
3. ทักษะการ
ส่ือสาร 
4. ทักษะการ
แก้ปัญหา 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นใน
การทำงาน 
4. มีจิต
สาธารณะ 

-  ใบกิจกรรม
การเขียน
คำส่ัง
prompt เพื่อ
ผลงานกราฟิก
หรือเอนิเม
ชัน  
 

 
 

1. ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูล
หรือเอกสารออนไลน์ 
2. ผู้สอนให้คำแนะนำ
แนวคิดและขั้นตอนการ
สร้างผลงานกราฟิกหรือเอ
นิเมชัน   
3. ผู้เรียนทำกิจกรรมสร้าง
ช้ินงานด้วยโปรแกรม
ออกแบบกราฟิกหรือเอนิ
เมชัน 
4. ผู้เรียนร่วมกันสรุป
เนื้อหาท่ีเรียน 

- ตรวจคำตอบ
จากการทำใบ
กิจกรรม 
- สังเกต
พฤติกรรมการ
มีส่วนร่วม 
ในช้ันเรียน 

- Website ท่ีน่า
ติดตาม 
- PowerPoint  
เรื่อง โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) 
- การประยุกต์ใช้
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI)กับ
ชีวิตประจำวัน 
- ตัวอย่างงาน
กราฟิกหรือเอนิเม
ชัน ท่ีน่าติดตาม 
 



 
ตัวชี้วัด 

 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

เมชัน     - สร้างผลงานจาก
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
รหัสวิชา ว30292         รายวิชา เทคโนโลยีสมัยใหม่ ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง การสร้างผลงานด้านส่ือบันเทิงอย่างสร้างสรรค์                     เวลา 7  ช่ัวโมง 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) 
มาตรฐานการเรียนรู้  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

ส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

ตัวชี้วัด 
 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

ว 4.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สร้างสรรค์ผลงาน
จากเทคโนโลยีสมัยใหม่
ในรูปแบบส่ือบันเทิงได้
อย่างสร้างสรรค์ตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงและสามารถ
นำเสนอเกี่ยวกับบริบท
ท้องถิ่นหรือโครงการ
พัฒนาระเบียง
เศรษฐกิจพิเศษภาค
ตะวันออก (EEC) อย่าง
สร้างสรรค์และมี
วิจารณญาณได้  
2. มีเจตคติท่ีดีต่อการ
สร้างช้ินงานผลงานจาก
เทคโนโลยีสมัยใหม่ใน
รูปแบบส่ือบันเทิง 

- ศึกษาโปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานส่ือบันเทิง   
- ศึกษาการใช้งาน
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานส่ือบันเทิง 

- ศึกษาแนวคิดและ
ขั้นตอนแนวการ
ส่ังงานโปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) ในการสร้าง
ผลงานส่ือบันเทิง 

- สร้างผลงานจาก
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

1. ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยี 
2. ทักษะการ
คิด 
3. ทักษะการ
ส่ือสาร 
4. ทักษะการ
แก้ปัญหา 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นใน
การทำงาน 
4. มีจิต
สาธารณะ 

-  ใบกิจกรรม
การเขียน
คำส่ัง
prompt เพื่อ
ผลงานส่ือ
บันเทิง 
 

 
 

1. ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูล
หรือเอกสารออนไลน์ 
2. ผู้สอนให้คำแนะนำ
แนวคิดและขั้นตอนการ
สร้างผลงานส่ือบันเทิง 
3. ผู้เรียนทำกิจกรรมสร้าง
ช้ินงานด้วยโปรแกรม
ออกแบบส่ือบันเทิง 
4. ผู้เรียนร่วมกันสรุป
เนื้อหาท่ีเรียน 

- ตรวจคำตอบ
จากการทำใบ
กิจกรรม 
- สังเกต
พฤติกรรมการ
มีส่วนร่วม 
ในช้ันเรียน 

- Website ท่ีน่า
ติดตาม 
- PowerPoint  
เรื่อง โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) 
- การประยุกต์ใช้
โปรแกรม
ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI)กับ
ชีวิตประจำวัน 
- ตัวอย่างงานส่ือ
บันเทิงท่ีน่าติดตาม 
 



บันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
รหสัวิชา ว30292         รายวิชา เทคโนโลยีสมัยใหม่ ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่อง นำเสนอผลงาน                    เวลา 2  ช่ัวโมง 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี (กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) 
มาตรฐานการเรียนรู้  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

ส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

 
ตัวชี้วัด 

 

จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

สาระ 
การเรียนรู้ 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค ์

ชิ้นงาน/ 
ภาระงาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การวัดผลและ
ประเมนิผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

ว 4.2  
 
 
 
 
 
 
 
 

1. นำเสนอช้ินงานต่อ
สาธารณะชนได้อย่าง
สร้างสรรค์ 
2. มีเจตคติท่ีดีต่อการ
สร้างช้ินงานรูปแบบ
กราฟิกหรือเอนิเมชัน
และส่ือบันเทิง 

- การเผยแพร่งาน 
 

1. ทักษะการ
คิด 
2. ทักษะการ
ใช้ชีวิต 
3. ทักษะการ
ส่ือสาร 
 
 

1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งมั่นใน
การทำงาน 
3. อยู่อย่าง
พอเพียง 
4. มีจิต
สาธารณะ 

1. ภาระงาน 
- เผยแพร่งาน
ท่ีนักเรียน
สร้างขึ้น 

1. ผู้สอนอธิบายถึงการ
นำเสนอผลงานว่าควร
ปฏิบัติอย่างไรบ้าง 
2. ผู้เรียนนำเสนอผลงาน 
3. ผู้เรียนประเมนิผลงาน
ของตนเองและของผู้อืน่ 
4. ผู้เรียนร่วมกันสรุป
อภิปรายเนื้อหาท่ีได้เรียน 

- ตรวจคำตอบ
จากการทำใบ
กิจกรรม 
- สังเกต
พฤติกรรมการ
มีส่วนร่วมใน
ช้ันเรียน 
 

- ตัวอย่างแบบ
ประเมิน 
- PowerPoint 
เรื่อง การนำเสนอ
ผลงาน 



 


