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ค ำน ำ 
        ปัจจุบันโลกของเราได้ก้าวเข้าสู ่ยุคดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี
บทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิต การศึกษา และการท างานในทุกด้าน โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
จึงตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนานักเรียนให้มีความรู้และทักษะด้านคอมพิวเตอร์  เพื่อให้สามารถ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ ตลอดจนเป็นพื้นฐานส าคัญท่ีจะช่วยให้นักเรียนก้าว
ทันต่อการเปล่ียนแปลงของโลกในศตวรรษท่ี 21 
        หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม) นี้ 
ได้ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อเสริมสร้างทักษะด้านการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) และความสามารถ
ในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ ตลอดจนส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น วิเคราะห์ข้อมูล 
สร้างผลงาน และน าเสนอสารสนเทศได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย หลักสูตรฉบับนี้มีการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่หลากหลายและมีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
สนุกสนาน และมีแรงจูงใจท่ีจะเรียนรู้ต่อไป 
        โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการจัดการเรียนรู้จากหลักสูตรรายวิชา
คอมพิวเตอร์เพิ่มเติมนี้ จะมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ทั้งทางด้านวิชาการและ
คุณธรรม สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างชาญฉลาด มีจิตส านึกต่อความถูกต้องและปลอดภัยในการส่ือสารข้อมูล 
พร้อมท่ีจะเป็นพลเมืองยุคใหม่ท่ีมีความรับผิดชอบและร่วมพัฒนาสังคมต่อไป 
 

 
 
 

โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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ควำมน ำ 
        ในยุคสังคมดิจิทัลท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเข้ามามีบทบาทส าคัญในทุกมิติของชีวิต ไม่ว่า
จะเป็นการศึกษา การท างาน หรือการส่ือสารในชีวิตประจ าวัน การพัฒนาทักษะด้านคอมพิวเตอร์จึงกลายเป็น
สิ่งจ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 การเสริมสร้างทักษะดังกล่าวไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย แต่ยังเป็นพื้นฐานส าคัญในการต่อยอดสู่การวิเคราะห์และการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) และการเรียนรู้ที่จะ
ประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ 
        โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) ตระหนักถึงความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและโลกที่ก้าวเข้าสู่
ยุคดิจิทัลอย่างรวดเร็ว จึงได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ ่มเติมขึ้นมา เพื่อตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้เรียนและสอดคล้องกับนโยบายด้านการศึกษาของประเทศ หลักสูตรนี้มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิด
ความตระหนักรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ รู้จักการสืบค้นข้อมูล การวิเคราะห์ และการใช้
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงฝึกฝนคุณลักษณะการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและ
ยั่งยืน 
        หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ ่มเติมในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีนี ้ จึงถูก
ออกแบบให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้หลักของกระทรวงศึกษาธิการ มีการบูรณาการทักษะด้านการคิด
และการลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on) ผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถ
ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเป็นระบบ โดยมีเป้าหมายให้ผู ้เรียนสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม สร้างสรรค์ และมีความรับผิดชอบต่อสังคม อันจะเป็นรากฐาน
ในการก้าวสู่การเป็นพลเมืองคุณภาพในยุคดิจิทัลต่อไป 
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ปรัชญำโรงเรียน 

“การศึกษา คือ การเจริญงอกงาม” 
 

วิสัยทัศน์ 

โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) มุ่งจัดการศึกษาให้เยาวชนเป็นพลเมืองดี มีคุณธรรม มีความรู้
ความสามารถเต็มตามศักยภาพของแต่ละบุคคล มีเจตคติท่ีดีในการประกอบอาชีพสุจริต และใช้ชีวิตในสังคมได้
อย่างมีความสุขตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เน้นการมีส่วนร่วมของชุมชนท้ังในและนอกสถานศึกษา 

 

พันธกิจ 

1. ส่งเสริมสนับสนุนให้ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา และใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. จัดการเรียนการสอนโดยยึดนักเรียนเป็นส าคัญ นักเรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สร้างองค์ความรู้ได้ และ
มีคุณธรรม จริยธรรมท่ีดีงาม 
3. ส่งเสริมสนับสนุนให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้พัฒนาตนเองและท าการวิจัยในช้ันเรียน 
4. จัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนให้เอื้อต่อการจัดการเรียนการสอน 
5. น้อมน าแนวคิดตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้ 
 

เป้ำประสงค์ 

1. ชุมชนมีความส่วนร่วมในการจัดการศึกษา 
2. น าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
3. ครูจัดการเรียนรู้โดยยึดนักเรียนเป็นส าคัญ 
4. นักเรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สร้างองค์ความรู้ได้ 
5. นักเรียนมีคุณธรรม จริยธรรมท่ีดีงาม 
6. ส่งเสริมสนับสนุนให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้พัฒนาตนเองและท าการวิจัยในช้ันเรียน 
7. จัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนให้เอื้อต่อการเรียนรู้ 
8. น าแนวคิดตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้ 
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สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานและหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านลาดช้าง มุ่งให้ผู้เรยีน
เกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1. ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  สามารถใช้ภาษาอังกฤษเพื่อ
การส่ือสารในชีวิตประจ าวัน  มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและ
สังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสาร
ด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ี
มีต่อตนเองและสังคม 

2. ควำมสำมำรถในกำรคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศ
เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้
อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการ
เปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม ชุมชนท้องถิ่น รู้จักแสวงหาความรู้ ประสบการณ์ ประยุกต์ความรู้
มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา  มีการตัดสินใจในการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ี
เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

4. ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน  ทักษะการเรียนรู้อาชีพในครอบครัว ชุมชน  การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง   ทักษะการท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล
การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง  ๆ อย่างเหมาะสม  การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม
และสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ 
การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการ
พัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง 
เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์    2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย     4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง    6. มุ่งมั่นในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย    8. มีจิตสาธารณะ 
 

กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้หลักสูตรสถานศึกษา ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับโรงเรียนขนาดเล็กตาม
แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ นครนายกโมเดล(Nakhon Nayok model) ประกอบด้วยกิจกรรม 
การเรียนรู้ 5 ขั้น ดังนี้ 
1. สร้างแรงบันดาลใจ (Inspire) 
2. ร่วมจัดการสถานการณ์ (Situation) 
3. สร้างสรรค์ประสบการณ์(Creative Practice) 
4. แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Knowledge Sharing) 
5. สะท้อนและประเมินผล(Reflect and Evaluate) 

การจัดการเรียนรู้ต้องเลือกให้เหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียน พัฒนาให้ครบทั้ง ๓ ด้าน ได้แก่ ด้าน
พุทธิพิสัย  (Cognitive Domain) ด้านจิตพิสัย(Affective  Domain) และทักษะพิสัย(Psychomotor 
Domain) การพัฒนาผู้เรียนต้องใช้ทักษะการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เช่น  กิจกรรมท่ีเน้นทักษะการคิดการ
ถาม ตอบ  เกมการศึกษา  สถานการณ์จ าลอง  บทบาทสมมุติ  การแก้ปัญหา  การแก้ไขสถานการณ์  การ
เรียนรู้แบบโครงงาน  การทดลอง  การฝึกปฏิบัติจริง  การสืบค้นความรู้  กระบวนการกลุ่ม  การอภิปรายกลุ่ม
เน้นการเรียนรู้วิถีชุมชน  ทักษะอาชีพของชุมชน  ส่งเสริมสุนทรียะทางดนตรีนาฏศิลป์และศิลปวัฒนธรรม
ท้องถิ่น  เรียนรู้คุณธรรมจริยธรรมตามหลักธรรมของศาสนา  การใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้การสร้างสรรค์
ผลงาน ทักษะการส่ือสารท่ีสอดคล้องกับโลกปัจจุบัน  และการน าไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตอย่างยั่งยืน 

 

กิจกรรมพัฒนำผู้เรียน 

1.กิจกรรมแนะแนว   เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาความสามารถของผู้เรียน  ให้เหมาะสมกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลสามารถค้นพบและพัฒนาศักยภาพของตนเสริมสร้างทักษะชีวิตวุฒิภาวะทาง
อารมณ์  การเรียนรู้เชิงปัญญา  และการสร้างสัมพันธภาพที่ดี  ซึ่งผู้สอนทุกคนต้องท า  หน้าที่แนะแนวให้
ค าปรึกษาด้านชีวิตการศึกษาต่อและพัฒนาตนสู่โลกอาชีพและการมีงานท า 
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2. กิจกรรมนักเรียน เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้ที่ปฏิบัติด้วยตนเอง ตั้งแต่ศึกษาวิเคราะห์วางแผน 
ปฏิบัติตามแผน ประเมินและปรับปรุงการท างาน โดยเน้นการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เช่นลูกเสือ – เนตรนารี 
โครงงาน ฯลฯ 

3. กิจกรรมเพื่อสังคมและสำธำรณประโยชน์ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนบ าเพ็ญตนให้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคม ชุมชน และท้องถิ่น ตามความสนใจในลักษณะอาสาสมัคร เพื่อแสดงถึงความรับผิดชอบ
ความดีงาม ความเสียสละต่อสังคม และการมีจิตสาธารณะ เช่น กิจกรรมอาสาพัฒนาต่าง ๆ กิจกรรม
สร้างสรรค์สังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยค านึงถึงแนวการจัดกิจกรรมดังต่อไปนี้ 

1) การจัดกิจกรรมต่างๆ เพื่อเกื้อกูลส่งเสริมการเรียนรู้ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ เช่น การบูรณาการ
โครงการ องค์ความรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู้ เป็นต้น 
2) จัดกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัดตามธรรมชาติ และความสามารถความต้องการของผู้เรียน
และชุมชน เช่น ชมรมทางวิชาการต่างๆ เป็นต้น 
3) จัดกิจกรรมเพื่อปลูกฝังและสร้างจิตส านึกในการท าประโยชน์ต่อสังคม เช่น กิจกรรม ลูกเสือ เนตร
นารี เป็นต้น 
4) จัดกิจกรรมประเภทบริการต่างๆ ฝึกการท างานท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม 

 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

การใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ให้มีความหลากหลายตามเนื้อหาสาระ โดยจะเลือกใช้ส่ือหรือแหล่งเรียนรู้ท่ีจะท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุด ดังนี้ 

1. ส่ือประเภทวัสดุ ส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ เช่นบัตรค า บัตรภาพ ป้ายนิเทศ เป็นต้น 
2. สื่อประเภทอุปกรณ์ ได้แก่ สื่อที่เป็นของจริง หุ่นจ าลอง เครื่องเล่นวีดีทัศน์ โทรทัศน์ บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
3. ส่ือประเภทเทคนิคหรือวิธีการ ได้แก่การ วิธีการสอนแบบสาธิต การอภิปรายกลุ่ม การฝึกปฏิบัติวิธี

สอนแบบโครงการ การเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการคิด การเรียนรู้จากการสืบค้น การสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นต้น 

4. แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน ชุมชน และภูมิปัญญาท้องถิ่น การเรียนรู้ทักษะอาชีพในครอบครัวในชุมชน 
ศูนย์เรียนรู้ตามแนวปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ดนตรีและศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 
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กำรวัดผลและประเมินผล 

การวัดและประเมินผลโดยค านึงถึงจุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษา  และประเมินตามสภาพจริงโดย
ค านึงถึงหลักของการวัดและประเมินผลดังนี้ 

1.ประเมินผลการเรียนของผู้เรียนโดยเปิดโอกาสให้ทุกฝ่ายท่ีเกี่ยวข้องมีส่วนร่วม 
2.การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ต้องสอดคล้องและครอบคลุมมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดใน

หลักสูตร 
3.การประเมินผลการเรียนต้องประกอบด้วยการประเมินเพื่อปรับปรุง พัฒนาผู้เรียน การจัดการเรียน

การสอนและประเมินเพื่อตัดสินผลการเรียน 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถท าได้หลากหลายวิธี และใช้เครื่องมือในการวัดให้ 

เหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถวัดและประเมินผลการเรียนรู้ได้สอดคล้องและครอบคลุม 
จุดมุ่งหมายของการศึกษาท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย ด้านทักษะพิสัย และด้านจิตพิสัย ซึ่งต้องอาศัย 
เครื่องมือหรือวิธีการวัดผลท่ีมีความหลากหลาย ดังนี้ 

1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เช่น แบบทดสอบ ใบงาน การตอบค าถาม การอภิปรายแฟ้ม
สะสมงาน 
2) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) สามารถประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนได้ท้ังการ
ปฏิบัติงานกลุ่มและเดี่ยว เช่น การประเมินจากผลงาน ทักษะในการท างาน การศึกษาค้นคว้าการ
สังเกตพฤติกรรม การรายงาน การทดลอง การน าเสนอผลงาน โครงงาน 
3) ด้านจิตพิสัย(Effective Domain) เช่น การใช้แบบสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์ท้ังนี้การจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบของโรงเรียนขนาดเล็กนั้น นอกจากการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหลักสูตรแล้ว 
การบูรณาการความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับท้องถิ่นและการพัฒนาทักษะให้สอดคล้องกับยุคศตวรรษท่ี ๒๑ ให้
ผู้เรียนได้มีความรู้และทักษะท่ีจะน าไปใช้ในชีวิตได้อย่างยั่งยืนนั้น เน้นทักษะการเรียนรู้จากการปฏิบัติ
จริงและการประเมินผลตามสภาพจริง ซึ่งต้องใช้เครื่องมือในการวัดผลประเมินผลท่ีสะท้อนการเรียนรู้
ของผู้เรียนท้ังความรู้ ทักษะ และเจตคติ 
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เป้ำหมำยของวิชำคอมพิวเตอร์ (ระดับชั้น ป.1 – ป.6) 

1. สร้ำงควำมคุ้นเคยและควำมรู้พื้นฐำนด้ำนคอมพิวเตอร์ 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเปิด-ปิดเครื่องและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ รวมถึงใช้งานเมาส์ คีย์บอร์ด โปรแกรม
วาดรูป โปรแกรมประมวลผลค า และซอฟต์แวร์พื้นฐานอื่น ๆ ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย 

2. พัฒนำทักษะกำรใช้งำนโปรแกรมและเคร่ืองมือต่ำง ๆ อย่ำงเหมำะสม 
เริ่มต้นจากการใช้งานโปรแกรมวาดรูปง่าย ๆ ในระดับช้ันเล็ก จนถึงการใช้งานโปรแกรมตารางค านวณ 
(Spreadsheet) โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) การตกแต่งเอกสารขั้นสูง และการประยุกต์ใช้
เครื่องมือออนไลน์ (Online Tools) ในระดับท่ีซับซ้อนขึ้น 

3. ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์และกำรคิดเชิงค ำนวณ (Computational Thinking) 
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ฝึกการวิเคราะห์ วางแผน และแก้ไขปัญหา พร้อมฝึกทักษะการ
เขียนโปรแกรมหรือบล็อกโค้ดในเบื้องต้น เพื่อสร้างพื้นฐานในการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ใน
อนาคต 

4. ปลูกฝังจริยธรรมและควำมรับผิดชอบในกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ 
เน้นให้ผู้เรียนตระหนักถึงความปลอดภัยในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เคารพลิขสิทธิ์และ
ทรัพย์สินทางปัญญา รวมถึงรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล ปฏิบัติตนด้วยมารยาทท่ี
เหมาะสม ท้ังในการใช้งานคอมพิวเตอร์ร่วมกันและในโลกออนไลน์ 

5. บูรณำกำรกำรเรียนรู้ร่วมกับกลุ่มสำระอื่น และกำรใช้งำนในชีวิตประจ ำวัน 
ผู้เรียนจะสามารถน าความรู้คอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้ในการท างานโครงงานต่าง ๆ ร่วมกับวิชาอื่น 
ฝึกค้นหาข้อมูล วิเคราะห์ จัดระเบียบ และน าเสนอผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ต้ังแต่ระดับพื้นฐานจนถึงการพัฒนาทักษะขั้นสูงในอนาคต 

6. เสริมสร้ำงทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม และกำรสื่อสำร 
ผ่านการท ากิจกรรมกลุ่มและโครงงานที่เน้นการแบ่งงาน แลกเปลี่ยนความคิด และช่วยเหลือเกื้อกูล
กัน ผู้เรียนจะได้ฝึกฝนทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น ได้รับประสบการณ์การส่ือสารข้อมูลและผลงาน
ผ่านเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
เมื่อสรุปรวมกันแล้ว วิชาคอมพิวเตอร์ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1–6 จึงมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี ทักษะ

ดิจิทัลขั้นพื้นฐาน รู้จัก ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย อีกทั้งยังมี จริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยี พร้อมต่อยอด การคิดและแก้ปัญหาเชิงตรรกะ เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้และใช้ชีวิตในสังคม
ดิจิทัลต่อไป 
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เรียนรู้อะไรในวิชำคอมพิวเตอร์ 

ในวิชาคอมพิวเตอร์ (ระดับประถมศึกษา) ผู้เรียนจะได้เรียนรู้และฝึกทักษะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
1. พื้นฐำนกำรใช้งำนคอมพิวเตอร์ 

o การเปิด-ปิดเครื่องอย่างปลอดภัย 
o การใช้งานอุปกรณ์ส าคัญ เช่น เมาส์ คีย์บอร์ด จอภาพ 
o การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

2. โปรแกรมพื้นฐำน 
o โปรแกรมวาดรูป (Paint หรือโปรแกรมอื่น ๆ) เพื่อสร้างภาพวาดดิจิทัลและเสริมสร้าง

จินตนาการ 
o โปรแกรมประมวลผลค า (Microsoft Word, Google Docs เป็นต้น) เพื่อฝึกพิมพ์และ

จัดรูปแบบเอกสาร 
o โปรแกรมตารางค านวณ (Spreadsheet) เพื่อจัดการและวิเคราะห์ข้อมูลง่าย ๆ (ชั้นประถม

ปลาย) 
o โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) หรือเคร ื ่องมือออนไลน์ (เช ่น PowerPoint, 

Canva.com) เพื่อสร้างส่ือประกอบการน าเสนอ 
3. ทักษะกำรจัดกำรไฟล์และโฟลเดอร์ 

o การบันทึก เปิด และจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระเบียบ 
o แนวปฏิบัติในการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลพื้นฐาน เช่น ไม่ลบไฟล์ระบบหรือไม่เปิดไฟล์

จากแหล่งท่ีไม่น่าเช่ือถือ 
4. กำรค้นหำข้อมูลและใช้อินเทอร์เน็ตอย่ำงปลอดภัย 

o การสืบค้นข้อมูลเบ้ืองต้นจากแหล่งข้อมูลออนไลน์ 
o มารยาทและความปลอดภัยในการใช้อินเทอร์เน็ต (ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว , การเลือก

แหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ เป็นต้น) 
5. กำรคิดเชิงค ำนวณ (Computational Thinking) 

o ฝึกกระบวนการคิดเชิงตรรกะ วางแผน แก้ไขปัญหา 
o เร ิ ่มต้นศึกษาแนวทางการเขียนโปรแกรมหรือบล็อกโค้ด (Block-based Coding) ใน

ระดับประถมปลาย เพื่อสร้างความคุ้นเคยกับแนวคิดการโปรแกรม 
6. กำรสร้ำงผลงำนและน ำเสนอ 

o ฝึกสร้างสรรค์ช้ินงานด้วยโปรแกรมที่หลากหลาย และน าเสนอผลงานต่อครูหรือเพื่อนร่วมชั้น 
o บูรณาการกับวิชาอื่น ๆ เช่น การท ารายงาน การท าสื่อประกอบโครงงานวิทยาศาสตร์ เป็น

ต้น 
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7. จริยธรรมและมำรยำทในกำรใช้เทคโนโลยี 
o รู้จักเคารพลิขสิทธิ์และสิทธิของผู้อื่น 
o การปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมในการใช้งานคอมพิวเตอร์ร่วมกับเพื่อน 
o ความรับผิดชอบในการใช้ส่ือออนไลน์และการเคารพกฎระเบียบของโรงเรียน 

8. กำรท ำงำนเป็นทีมและกำรสื่อสำร 
o ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านกิจกรรมกลุ่มย่อยหรือโครงงาน 
o แลกเปล่ียนความคิดเห็นและแบ่งปันผลงานร่วมกัน 

เมื่อรวมสิ่งที่ได้เรียนรู้ทั้งหมดแล้ว วิชาคอมพิวเตอร์จึงมุ่งให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้พื้นฐานและทักษะ
ดิจิทัลที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวัน สามารถใช้งานเครื่องมือเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ รวมท้ัง
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม และมารยาทที่เหมาะสมในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อออนไลน์ต่อไป
ในอนาคต 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว11201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 1           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
รายวิชาคอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มุ่งเน้นการสร้างความคุ้นเคยและความสนุกสนาน

ในการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การเปิด-ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง วิธีจับเมาส์
และการวางมือบนคีย์บอร์ดที่เหมาะสม ตลอดจนเรียนรู้ค าสั่งเบื้องต้นที่ใช้ในระบบปฏิบัติการและโปรแกรม
พื้นฐาน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย สังคม และสติปัญญา 

ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการวาดภาพอย่างง่ายด้วยโปรแกรมวาดรูป (เช่น Paint หรือโปรแกรมอื่นท่ี
เหมาะสม) เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ นอกจากนี้จะได้ท ากิจกรรมท่ีส่งเสริมมารยาทในการ
ใช้งานคอมพิวเตอร์ รู้จักรักษาความสะอาดของอุปกรณ์ ดูแลความปลอดภัยของข้อมูลส่วนตัว และเคารพสิทธิ
ผู้อื่นเมื่อใช้งานคอมพิวเตอร์ร่วมกัน 

รายวิชานี้ใช้กิจกรรมเชิงประสบการณ์ เช่น การระบายสี วาดภาพบนคอมพิวเตอร์ การฝึกคลิกเลือก
และพิมพ์ตัวอักษรพื้นฐานอย่างสนุกสนาน รวมถึงการท างานกลุ่มเพื่อสร้างก าลังใจในการเรียนและการแบ่งปัน
ผลงานต่อเพื่อนและครู โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้สึกถึงความสนุกในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี และสามารถน าความรู้
เบ้ืองต้นนี้ไปต่อยอดในการเรียนระดับสูงขึ้น 

 
ผลกำรเรียนรู้  

1. เปิด-ปิดคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย พร้อมรู้จักส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์
เบ้ืองต้น 

2. จับเมาส์และวางมือบนคีย์บอร์ดได้อย่างถูกต้องและถนัดมือ 
3. ใช้โปรแกรมวาดรูป (Paint หรือโปรแกรมที่คล้ายกัน) สร้างภาพวาดง่าย ๆ เพื่อแสดงความคิด

สร้างสรรค์ 
4. พิมพ์ตัวอักษรเบ้ืองต้นได้โดยใช้คีย์บอร์ด เช่น ช่ือตัวเองหรือค าส้ัน ๆ 
5. บันทึกและเปิดไฟล์งานวาดรูปหรืองานพิมพ์เบ้ืองต้นได้ภายใต้การแนะน าของครู 
6. รู้จักการใช้งานโปรแกรมและค าส่ังพื้นฐาน (เช่น คลิกเปิดโปรแกรม ปิดโปรแกรม) ในระบบปฏิบัติการ 
7. มีมารยาทในการใช้งานคอมพิวเตอร์ เช่น ไม่ดึงสายไฟ ไม่ตีคีย์บอร์ดแรง เคารพคิวการใช้งานร่วมกับ

ผู้อื่น 
8. รู้จักหลักการปฏิบัติตนอย่างปลอดภัยเมื่อใช้งานคอมพิวเตอร์ เช่น ไม่เปิดไฟล์ที่ไม่รู้จัก ไม่กดลิงก์

แปลกปลอม 
9. เห็นความส าคัญของการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ให้สะอาดและปลอดภัย 
10. มีความสุขและสนุกกับการเรียนรู้เทคโนโลยี พร้อมแสดงผลงานต่อเพื่อนและครูเพื ่อฝึกทักษะการ

ส่ือสาร 
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โครงสร้ำงรำยวิชำ 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว11201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 1           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 
 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร

เรียนรู้ 
สำระส ำคัญ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 รู้จักคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

เบ้ืองต้น 
1, 9 - ความหมายของคอมพิวเตอร์ 

-  ส ่ วนประกอบพ ื ้ นฐาน ( เคส , 
จอภาพ, คีย์บอร์ด, เมาส์) 
-  ก า ร ด ู แ ล ร ั ก ษ า อ ุ ป ก ร ณ์
คอมพิวเตอร์ให้สะอาดและปลอดภัย 

2 

2 การเปิด-ปิดเครื่องอย่างถูกต้อง 1, 6 -  ข ั ้ นตอนการ เป ิ ด -ป ิ ด เคร ื ่ อง
คอมพิวเตอร์ 
- การปฏิบัติตนอย่างปลอดภัยขณะ
ใช้งาน 
- หลักการใช้งานโปรแกรมและค าส่ัง
พื้นฐาน 

2 

3 เรียนรู้การจับเมาส์และวางมือ
บนคีย์บอร์ด 

2 - ท่าทางการจับเมาส์ท่ีถูกต้อง 
- ต าแหน่งการวางมือบนคีย์บอร์ด 
- การใช้งานปุ ่มต่าง ๆ ของเมาส์ 
(คลิกซ้าย, คลิกขวา, ลาก) 

2 

4 พิมพ์ตัวอักษรเบ้ืองต้น (รู้จัก
ตัวอักษรและปุ่ม) 

4 - การพิมพ์ค าส้ัน ๆ เช่น ช่ือตนเอง 
- รู้จักปุ่มตัวอักษรไทย/อังกฤษ 
-  ฝ ึ ก ก า ร พ ิ ม พ ์ ผ ่ า น ก ิ จ ก ร รม
สนุกสนาน 

2 

5 รู้จักโปรแกรมวาดรูป (Paint) 3 - ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรม
วาดรูป 
-  เคร ื ่ องม ือพ ื ้นฐานในการวาด 
(Brush, Pencil, Eraser) 
- สร้างช้ินงานง่าย ๆ 

2 

6 ฝึกวาดและระบายสีใน
โปรแกรมวาดรูป 

3, 10 - เทคนิคการระบายสีในโปรแกรม 
- การบันทึกผลงานวาดรูป 
- การน าเสนองานให้ครูและเพื่อน 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

7 การบันทึกและเปิดไฟล์อย่าง
ง่าย 

5, 6 -  ว ิ ธ ี ก ารบ ันท ึ ก ไฟล ์ ง านลงใน
โฟลเดอร์ 
- การตั้งชื่อแฟ้มข้อมูลอย่างถูกต้อง
และเป็นระบบ 
- การเปิดไฟล์ท่ีบันทึกไว้เพื่อแก้ไข  

2 

8 ค าส่ังพื้นฐานใน
ระบบปฏิบัติการ 

6 - การคลิกเพื ่อเปิดโปรแกรม , ปิด
โปรแกรม 
- การย่อ/ขยายหน้าต่างโปรแกรม 
- การจัดเรียงไฟล์/โฟลเดอร์เบ้ืองต้น  

2 

9 มารยาทในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ 

7, 9 -  การ เคารพส ิ ทธ ิ ก า ร ใช ้ ง า น
คอมพิวเตอร์ร่วมกัน 
- การรักษาความสะอาดบริเวณรอบ
คอมพิวเตอร์ 
- ไม่ดึงสายไฟ/อุปกรณ์อย่างรุนแรง 

2 

10 ความปลอดภัยเบ้ืองต้นในการ
ใช้งานคอมพิวเตอร์ 

8, 9 - อันตรายจากไฟฟ้า 
- ไม่เปิดไฟล์หรือลิงก์จากแหล่งที่ไม่
รู้จัก 
- แนวทางดูแลข้อมูลส่วนตัวเบ้ืองต้น 

2 

11 ทบทวนโปรแกรมวาดรูปและ
โปรแกรมเปิด-ปิดไฟล์ 

3, 5, 6 - ย ้าความรู้เกี่ยวกับการใช้เมาส์และ
คีย์บอร์ด 
- ทบทวนการวาดรูปและการบันทึก
ไฟล์ 
- ฝึกเปิด-ปิดไฟล์งานรูปภาพได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

2 

12 กิจกรรมการระบายสีและ
ตกแต่งภาพเพิ่มเติม 

3, 10 - ฝึกประยุกต์ใช้เทคนิคการวาดรูป
และระบายสี 
- สร้างผลงานร่วมกัน (งานกลุ ่ม) 
เพื่อฝึกทักษะการแบ่งปันหน้าท่ี 
- น าเสนอผลงานต่อเพื่อนในช้ัน 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

13 การพิมพ์ข้อความส้ัน ๆ 
ร่วมกับรูปภาพ 

4, 5 - ฝึกผสมผสานงานพิมพ์ตัวอักษรกับ
ภาพวาด 
- จ ัดวางร ูปภาพและข้อความให้
เหมาะสม 
-  บ ันท ึกและเป ิดไฟล ์ งานผสม
ข้อความและรูปภาพ 

2 

14 การใช้คีย์บอร์ดเพื่อพิมพ์
ข้อความตัวเลข 

2, 4 - รู้จักต าแหน่งตัวเลขบนคีย์บอร์ด 
- ฝึกพิมพ์ตัวเลขในงานง่าย ๆ เช่น 
การใส ่อาย ุหร ือ เบอร ์ โทรศ ัพท์ 
(สมมติ) 
- สร ุปเทคน ิคการกดปุ ่ม Shift , 
Enter, Space  

2 

15 มารยาทในการแบ่งปัน
คอมพิวเตอร์และการท างาน
ร่วม 

7, 10 - แลกเปลี ่ยนเวลาการใช้งานกับ
เพื่อน 
- การขออนุญาตและการเคารพคิว
ใช้งานคอมพิวเตอร์ 
- วิธีการร่วมท างานกลุ่มโดยใช้งาน
อุปกรณ์เดียวกัน 

2 

16 การดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น 1, 9 - ท าความสะอาดคีย์บอร์ดและเมาส์ 
- การจัดเก็บอุปกรณ์หลังใช้งาน 
-  ท บ ท ว น ห ล ั ก ก า ร ด ู แ ล
สภาพแวดล้อมบริเวณคอมพิวเตอร์ 
  

2 

17 แนะน าโปรแกรมหรือเว็บไซต์
เรียนรู้เสริม 

6, 8, 10 - รู้จักแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ส าหรับ
เด็ก เช่น โปรแกรมฝึกพิมพ์ 
- หลักการปลอดภัยเมื ่อเชื ่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต (พื้นฐาน) 
- ข้อแนะน าในการใช้งานโปรแกรม
ต่าง ๆ เพิ่มเติม 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

18 การสืบค้นข้อมูลเบ้ืองต้น 
(ภายใต้การแนะน าของครู) 

8 - การเข้าถึงเว็บไซต์หรือข้อมูลเพื่อ
เด็ก 
- วิธีการพิมพ์ค าค้นหาอย่างง่าย 
- การสังเกตลิงก์/เว็บไซต์ท่ีน่าเช่ือถือ 

2 

19 สรุปทบทวนทักษะท้ังหมดท่ีได้
เรียน (ปฏิบัติ) 

1 - 1 0 
(ท้ังหมด) 

- ทบทวนการเปิด-ปิดเครื ่อง , จับ
เมาส์, พิมพ์ข้อความ 
- ฝึกวาดรูปและจัดเก็บไฟล์ 
- มารยาทและความปลอดภัยในการ
ใช้งาน 
 
  

2 

20 น าเสนอผลงานปลายภาคและ
ประเมินผล 

1-10 
(ท้ังหมด) 

- สร ้างผลงานสร ุป (ร ูปภาพ + 
ข้อความ) และน าเสนอต่อครูและ
เพื่อน 
-  ป ร ะ เ ม ิ น ท ั ก ษ ะ ก า ร ใช ้ ง า น
คอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน 
- เปิดโอกาสให้แลกเปล่ียนความเห็น
และร่วมแสดงความช่ืนชม 

2 

 
รวมเวลำเรียน 20 หน่วย ๆ ละ 2 ชั่วโมง = 40 ชั่วโมงต่อปี 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว12201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 นี้ รายวิชาคอมพิวเตอร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อ

การใช้งานคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันอย่างเหมาะสมกับวัย โดยให้ความส าคัญกับการใช้คีย์บอร์ดและเมาส์
อย่างถูกต้องและปลอดภัย ตลอดจนการท างานร่วมกับโปรแกรมพื้นฐาน เพื่อสร้างความคุ้นเคยและเสริมทักษะ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเบ้ืองต้น 

ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการเปิด-ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างเป็นขั้นตอน การจัดเก็บไฟล์ ตลอดจนการ
ท างานกับโปรแกรมวาดรูป (เช่น โปรแกรม Paint หรือโปรแกรมออนไลน์ที่เหมาะสม) เพื่อสร้างสรรค์ผลงาน
ด้านศิลปะดิจิทัลอย่างสนุกสนานและเสริมสร้างจินตนาการ นอกจากนี้ยังจะได้ฝึกใช้งานโปรแกรมประมวลผล
ค าเบ้ืองต้นในส่วนของการพิมพ์ตัวอักษร การจัดวางข้อความอย่างง่าย และการบันทึกไฟล์ 

รายวิชานี้ให้ความส าคัญกับการฝึกมารยาทและการปฏิบัติตนอย่างปลอดภัยเมื่อใช้งานคอมพิวเตอร์ 
รวมถึงการเริ่มต้นท างานเป็นกลุ่มย่อยเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนจะได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นและมี
ส่วนร่วมในการน าเสนอผลงาน โดยยึดหลักเคารพสิทธิและความคิดเห็นของผู้อื่น เพื่อปลูกฝังคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์และสร้างนิสัยรักการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 
ผลกำรเรียนรู้  

1. เปิด-ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงอย่างถูกต้อง ปลอดภัย และเป็นขั้นตอน 
2. จับเมาส์และใช้งานคีย์บอร์ดได้อย่างเหมาะสมและถูกวิธี 
3. ใช้งานโปรแกรมวาดรูป (Paint หรือโปรแกรมอื่น ๆ ท่ีเหมาะสม) เพื่อสร้างภาพวาดดิจิทัลอย่างง่าย 
4. ใช้งานโปรแกรมประมวลผลค าเบื้องต้น โดยสามารถพิมพ์ตัวอักษร จัดวางข้อความ และบันทึก

แฟ้มข้อมูลได้ 
5. จัดเก็บและเปิดใช้งานแฟ้มข้อมูลตามหลักความปลอดภัยเบื้องต้น 
6. มีมารยาทและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมในการใช้งานคอมพิวเตอร์ (เช่น ไม่รบกวนผู้อื ่น ไม่เข้า

โปรแกรมแปลกปลอม) 
7. เริ ่มต้นใช้ทักษะการท างานเป็นกลุ่มย่อยผ่านกิจกรรมคอมพิวเตอร์ร่วมกับเพื ่อน ๆ เพื่อฝึกการ

แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
8. เห็นคุณค่าและความส าคัญของการใช้คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันในด้านต่าง ๆ 
9. ตระหนักถึงความปลอดภัยขณะใช้งานคอมพิวเตอร์ (เช่น ไม่กดลิงก์หรือไฟล์จากแหล่งท่ีไม่น่าเช่ือถือ) 
10. สามารถน าเสนอผลงานเบื้องต้นที่สร้างสรรค์จากโปรแกรมวาดรูปหรือโปรแกรมประมวลผลค าต่อ

เพื่อนและครูได้ 
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โครงสร้ำงรำยวิชำ 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว12201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 
 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร

เรียนรู้ 
สำระส ำคัญ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 รู้จักคอมพิวเตอร์และ

อุปกรณ์เบ้ืองต้น 
1, 8 - ความหมายของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

หลัก (จอภาพ, เมาส์, คีย์บอร์ด ฯลฯ) 
- เห็นความส าคัญของการใช้คอมพิวเตอรใ์น
ชีวิตประจ าวัน 
- การดูแลรักษาอุปกรณ์เบ้ืองต้น 

2 

2 การเปิด-ปิดเครื่องอย่าง
ถูกต้อง 

1 - ขั้นตอนการเปิด-ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
- การปฏิบัติตนอย่างปลอดภัยขณะใช้งาน 
- การตรวจสอบสภาพเครื่องเบ้ืองต้น 

2 

3 จับเมาส์และใช้งาน
คีย์บอร์ด 

2 - ท่าทางการจับเมาส์และการคลิกท่ีถูกต้อง 
- ต าแหน่งนิ้วมือบนคีย์บอร์ด 
- ฝึกความเคยชินในการพิมพ์ต ัวอักษร/
ตัวเลขอย่างง่าย 

2 

4 พิมพ์ข้อความเบื้องต้น 4 - พิมพ์ตัวอักษร ช่ือตนเองหรือค าส้ัน ๆ 
- รู้จักวิธีกดปุ่ม Space, Enter และตัวอักษร
พิเศษ 
- จัดวางข้อความให้เป็นระเบียบในโปรแกรม
ประมวลผลค าเบ้ืองต้น 

2 

5 รู้จักโปรแกรมวาดรูป 
(Paint) 

3 - ส่วนประกอบของโปรแกรมวาดรูป 
- เครื่องมือพื้นฐาน (แปรง, ดินสอ, ยางลบ 
ฯลฯ) 
- การระบายสีและสร้างสรรค์ภาพง่าย ๆ 

2 

6 สร้างสรรค์งานวาดรูป
เบ้ืองต้น 

3, 10 - วาดภาพระบายสีตามจินตนาการ 
- บันทึกผลงานและเปิดไฟล์ได้ 
- น าเสนอผลงานเบื้องต้นต่อครูและเพื่อน 
พร้อมรับค าแนะน า  

2 

7 การบันทึกและเปิด
แฟ้มข้อมูล 

5 - การตั้งช่ือแฟ้มข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
- วิธีจัดเก็บไฟล์ในโฟลเดอร์ 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

- การเปิดไฟล์งานเพื่อน ามาแก้ไขเพิ่มเติม 
8 ฝึกทักษะการจัดเก็บ

ไฟล์ (กิจกรรมร่วม) 
5, 9 - การคัดลอก/ย้ายไฟล์เบื ้องต้น (Drag & 

Drop) 
- ความปลอดภัยในการจัดการไฟล์ (ไม่กด
ลิงก์ไม่น่าเช่ือถือ) 
- ตระหนักถึงการรักษาข้อมูลส่วนบุคคล 

2 

9 มารยาทในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ 

6, 9 - การเคารพสิทธิการใช้งานคอมพิวเตอร์
ร่วมกัน 
- การรักษาความสะอาดบริเวณคอมพิวเตอร์ 
- จัดวางอุปกรณ์ให้เรียบร้อย และไม่เปิด
โปรแกรมแปลกปลอม 

2 

10 การท างานเป็นกลุ่มย่อย 
(งานวาดรูปหรือ
เอกสาร) 

7, 10 - แบ่งหน้าที ่ในการท างานวาดร ูป/พิมพ์
ข้อความร่วมกับเพื่อน 
- แลกเปล่ียนความคิดเห็นและสนับสนุนกัน 
- น าเสนอผลงานกลุ่มง่าย ๆ ต่อช้ันเรียน 

2 

11 ฝึกเทคนิคการวาดรูป
เพิ่มเติม 

3 - ใช้เครื่องมือวาดรูปขั้นสูงขึ้นเล็กน้อย (เช่น 
รูปทรง, ข้อความใน Paint) 
- ทดลองเปล่ียนสีเส้นและสีพื้นหลัง 
- จัดองค์ประกอบภาพให้น่าสนใจ 

2 

12 ทดลองพิมพ์ข้อความ
ร่วมกับรูปภาพ 

4, 10 - ผสมผสานงานวาดรูปกับข้อความ- ใส่
ข้อความประกอบรูปภาพเพื่อเล่าเรื่องส้ัน ๆ- 
บันทึกและน าเสนอผลงานต่อเพื่อนหรือครู 

2 

13 ความปลอดภัยในการใช้
งานคอมพิวเตอร์ 

9 - ไม่กดเปิดไฟล์แนบ/ลิงก์จากแหล่งที่ไม่
น่าเช่ือถือ 
- ไม ่ เผยแพร ่ข ้อม ูลส ่วนต ัว (ช ื ่อ ท ี ่อยู่  
รหัสผ่าน) ทางคอมพิวเตอร์ 
- พื้นฐานการป้องกันไวรัสหรือภัยคุกคาม
เบ้ืองต้น 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

14 ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

8 - ยกตัวอย่างการใช้งานคอมพิวเตอร์ในเรื่อง
ต่าง ๆ (เรียน , เล่นเกม, ดูหนัง, ฟังเพลง 
ฯลฯ) 
-  ตระหน ักถ ึ งข ้อด ีและข ้อจ  าก ัดของ
คอมพิวเตอร์ 
- แนวทางการน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาอื่น 

2 

15 กิจกรรมประดิษฐ์
ช้ินงานกลุ่ม (งานวาด
รูป/เอกสาร) 

7, 10 - จัดกลุ่มเพื่อนท าช้ินงานร่วมกัน 
- ฝึกลงมือปฏิบัติและแบ่งงานตามความถนัด 
-  พ ัฒนาผลงานพร ้อมน  า เสนออย ่าง
สร้างสรรค์ 

2 

16 มารยาทการใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมกัน 
(ข้ันประยุกต์) 

6 -  สถานการณ ์จ  าลอง เพ ื ่ อทดลอง ใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมกัน 
- เน้นการแบ่งปัน แบ่งคิว และเคารพกติกา 
- แก้ไขปัญหาเล็ก ๆ น้อย ๆ ที่อาจเกิดขึ้น
ระหว่างใช้งานร่วมกับเพื่อน 

2 

17 ทบทวนการใช้งาน
โปรแกรมประมวลผลค า
เบ้ืองต้น 

4, 5 - พิมพ์งานง ่าย ๆ พร ้อมบันทึกไฟล์ลง
โฟลเดอร์ 
- เปิดแฟ้มมาปรับแก้เนื้อหา 
- สรุปเทคนิคการพิมพ์ตัวอักษร (เว้นวรรค, 
ตัวอักษรพิเศษ) 

2 

18 การน าเสนอผลงาน
เบ้ืองต้น 

10 - ฝึกพูด/อธ ิบายชิ ้นงาน (ภาพวาดหรือ
เอกสาร) ต่อหน้าช้ัน 
- การใช้เมาส์และคีย์บอร์ดเพื่อเลื ่อนภาพ
หรือข้อความขณะน าเสนอ 
- เทคนิคเล็ก ๆ น้อย ๆ ให้ผู้ชมเข้าใจง่ายข้ึน 

2 

19 ทบทวนเนื้อหาท้ังหมด 
(ปฏิบัติ) 

1–10 
(ท้ังหมด) 

- เปิด-ปิดเครื่อง จัดเก็บและเปิดไฟล์ 
- วาดรูปและพิมพ์ข้อความ ผสมผสานงาน 
- ทบทวนมารยาทและความปลอดภัยในการ
ใช้งาน 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

20 ประเมินผลและสรุปองค์
ความรู้ 

1–10 
(ท้ังหมด) 

- ให้ผู ้เรียนจัดท าผลงานสรุปจากทักษะที่ได้
เรียนรู ้

- แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนและครู 
- ประเมินผลการเรียนและเสนอแนวทาง
ปรับปรุง 

2 

 
รวมเวลำเรียน 20 หน่วย ๆ ละ 2 ชั่วโมง = 40 ชั่วโมงต่อปี 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว13201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
รายวิชาคอมพิวเตอร์ระดับประถมศึกษาปีที ่ 3 นี ้ จัดขึ ้นเพื ่อปูพื ้นฐานความรู ้และทักษะด้าน

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมกับวัย โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้งานคอมพิวเตอร์ขั้น
พื้นฐาน รวมถึงอุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ จอภาพ และวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์อย่างถูกวิธี 
นอกจากนี้จะได้ฝึกการใช้โปรแกรมที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวัน เช่น โปรแกรมประมวลผลค าและโปรแกรมวาด
รูปเบื้องต้น เพื่อสร้างความคุ้นเคยในการท างานเอกสารและสร้างสรรค์ช้ินงานง่าย ๆ ตามจินตนาการ 

ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการจัดเก็บและจัดการไฟล์ข้อมูลอย่างถูกต้อง ปลอดภัย และมีระบบแบบแผน 
ตลอดจนทักษะการค้นหาข้อมูลเบ้ืองต้นจากอินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย รู้จักแหล่งข้อมูลท่ีเหมาะสมกับการใช้
งาน รวมทั้งตระหนักถึงมารยาทและความรับผิดชอบในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ าวันเพื่อ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการคิดและความคิดสร้างสรรค์ 

รายวิชานี้จะใช้กิจกรรมแบบลงมือปฏิบัติ (Hands-on) การท างานเป็นกลุ่มย่อย และการน าเสนอ
ผลงานต่อครูและเพื่อน ๆ เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และฝึกฝนทักษะการสื ่อสาร อีกทั้งยังเป็นการปลูกฝัง
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการท างานร่วมกันอย่างมีความรับผิดชอบและเคารพสิทธิของผู้อื่น 

 
ผลกำรเรียนรู้ 

1. ระบุและบอกหน้าท่ีของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พื้นฐาน (เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ จอภาพ) รวมถึงวิธีการดูแล
รักษาเบื้องต้นได้ 

2. เปิด-ปิดคอมพิวเตอร์และโปรแกรมต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย 
3. ใช้งานโปรแกรมประมวลผลค าพื้นฐานได้ เช่น การพิมพ์ข้อความ การจัดย่อหน้า และการบันทึก

แฟ้มข้อมูล 
4. ใช้งานโปรแกรมวาดรูปหรือโปรแกรมน าเสนอผลงานอย่างง่ายได้ตามจินตนาการ 
5. จัดเก็บ เปิดใช้งาน และจัดการแฟ้มข้อมูลในโฟลเดอร์ต่าง ๆ ได้ตามหลักความปลอดภัยเบื้องต้น 
6. สืบค้นข้อมูลเบื้องต้นจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างเหมาะสม และตระหนักถึงมารยาทในการใช้งาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
7. รู้จักหลักการปฏิบัติตนอย่างปลอดภัยในโลกออนไลน์ (เช่น ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวเกินจ าเป็น) 
8. ท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านกิจกรรมกลุ่มย่อยและแลกเปล่ียนความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 
9. เห็นคุณค่าและความส าคัญของการใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน 
10. ประยุกต์ใช้ทักษะพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ในการสร้างชิ้นงานง่าย ๆ และน าเสนอผลงานแก่ครูและ

เพื่อน ๆ ได้ 
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โครงสร้ำงรำยวิชำ 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว13201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 
 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร

เรียนรู้  
สำระส ำคัญ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 รู้จักอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

พื้นฐาน 
1, 9 - ความส าค ัญของคอมพ ิวเตอร ์ ใน

ชีวิตประจ าวัน 
- อุปกรณ์พื ้นฐาน (คีย์บอร์ด , เมาส์, 
จอภาพ) 
- ว ิธ ีการด ูแลร ักษาอ ุปกรณ ์อย ่ าง
เหมาะสม 
  

2 

2 การเปิด-ปิดเครื่องและ
โปรแกรม 

2, 5 - ขั้นตอนการเปิด 
-ปิดคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง 
- การตรวจสอบโปรแกรมก่อนเปิดใช้
งาน 
- หลักการจัดการไฟล์เบื ้องต้น (สร้าง
โฟลเดอร์, บันทึกไฟล์) 
  

2 

3 เรียนรู้โปรแกรมประมวลผล
ค าพื้นฐาน (ตอนท่ี 1) 

3, 9 -  ส ่ ว น ป ร ะ ก อ บ ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม
ประมวลผลค า 
- การพิมพ์ข ้อความและจัดย่อหน้า
เบ้ืองต้น 
- ความส าคัญของการใช ้โปรแกรม
ประมวลผลค าในชีวิตประจ าวัน 
  

2 

4 การจัดรูปแบบข้อความ
เบ้ืองต้น 

3, 10 - เปล่ียนฟอนต์ ขนาดอักษร สีข้อความ 
- การบันทึกไฟล์งานและเปิดแก้ไข 
- น าเสนอช้ินงานพิมพ์ข้อความเบื้องต้น
ต่อครูหรือเพื่อน 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

5 โปรแกรมวาดรูป/น าเสนอ
ผลงานอย่างง่าย (ตอนท่ี 1) 

4, 9 - รู้จักโปรแกรมที่ใช้วาดรูปหรือท าส่ือ 
(Paint หรือโปรแกรมน าเสนอเบ้ืองต้น) 
- ทดลองวาดรูปด้วยเครื่องมือพื้นฐาน 
(แปรง, ดินสอ, ยางลบ) 
- เห็นคุณค่าในการส่ือสารผ่านภาพและ
ข้อความ 

2 

6 สร้างช้ินงานวาดรูปพร้อมใส่
ข้อความ 

4, 10 - ผสมผสานภาพวาดและข้อความส้ัน ๆ 
- สร้างผลงานสร้างสรรค์เพื่อเล่าเรื่อง
หรือแสดงแนวคิด 
- บันทึกไฟล์และฝึกน าเสนองานง่าย ๆ  

2 

7 จัดเก็บและจัดการ
แฟ้มข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

5, 9 - แนวทางการตั ้งช ื ่อไฟล์และสร ้าง
โฟลเดอร์ 
- ย้าย/คัดลอกไฟล์เพื่อจัดเก็บให้เป็น
ระเบียบ 
- ตระหนักถึงความส าคัญของระบบการ
จัดการไฟล์ท่ีดี 

2 

8 ความปลอดภัยเบ้ืองต้นใน
การใช้คอมพิวเตอร์ 

7, 9 - การปฏิบัต ิตนเพื ่อหลีกเลี ่ยงไวรัส
คอมพิวเตอร์ 
- การตั้งรหัสผ่านท่ีปลอดภัยเบื้องต้น 
- ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวและหลีกเล่ียง
โปรแกรม/เว็บไซต์แปลกปลอม 
  

2 

9 สืบค้นข้อมูลเบ้ืองต้นจาก
อินเทอร์เน็ต 

6, 7 - วิธีใช้เบราว์เซอร์เปิดเว็บไซต์ 
- ค  าแนะน  าในการพ ิมพ ์ค  าค ้นหา
เบ้ืองต้น 
- มารยาทและความปลอดภัยเมื่อสืบค้น
ข้อมูลออนไลน์ 
  

2 

10 คัดสรรข้อมูลท่ีเหมาะสม
จากอินเทอร์เน็ต 

6, 7 - การเลือกเว็บไซต์ท่ีน่าเช่ือถือ 
- การบันทึก URL หรือบุ ๊กมาร์กเพื่อ
กลับมาดูภายหลัง 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

- ตระหน ักถ ึงการปฏ ิบ ัต ิตนอย ่ าง
เหมาะสมและหลีกเลี ่ยงเนื ้อหาที ่ไม่
เหมาะสม 

11 โปรแกรมประมวลผลค า
พื้นฐาน (ตอนท่ี 2) 

3 - ทบทวนและฝึกเพิ่มเติมการจัดย่อหน้า 
ใส่สัญลักษณ์หรือรูปภาพง่าย ๆ 
-  การตรวจสอบความถ ูกต ้องของ
ข้อความ 
- ฝึกบันทึกและเปิดไฟล์ท่ีแก้ไขซ ้า 

2 

12 การวาดรูป/โปรแกรม
น าเสนอ (ตอนท่ี 2) 

4, 10 - ใช้เครื่องมือวาดรูปขั้นสูงขึ้นเล็กน้อย 
(เช่น รูปร่าง, สีพื้นหลัง) 
- สร้างสไลด์ (ถ้าใช้โปรแกรมน าเสนอ) 
อย่างง่าย 
- ฝึกน าเสนอผลงานรูปภาพหรือสไลด์
ให้ผู้อื่นเข้าใจ  

2 

13 ท างานร่วมกับผู้อื่น 
(กิจกรรมกลุ่ม) 

8, 10 - แบ่งหน้าที่ตามความถนัด (ผู ้วาด , ผู้
พิมพ์, ผู้ออกแบบ) 
- แลกเปลี ่ยนความคิดเห็นและแก้ไข
ปัญหาร่วมกัน 
- สร้างสรรค์ชิ้นงานกลุ่มเพื่อฝึกทักษะ
ส่ือสารและการท างานร่วมกัน  

2 

14 จัดการไฟล์และโฟลเดอร์
เพื่อการท างานกลุ่ม 

5, 8, 9 - รวบรวมชิ้นงานแต่ละคนและจัดเก็บ
เป็นระบบ 
- พื้นฐานการแชร์ไฟล์หรือคัดลอกข้อมูล
ผ่านส่ือบันทึกพกพา 
- แนวทางร ักษาความปลอดภัยของ
ข้อมูลกลุ่ม 

2 

15 มารยาทการใช้คอมพิวเตอร์
ในชีวิตประจ าวัน 

6, 7, 9 - ไม่รบกวนผู้อื่นหรือเปิดโปรแกรมที่ไม่
เกี่ยวข้องโดยพลการ 
- เคารพสิทธิ ์ผู ้อ ื ่นในการใช้งานและ
ข้อมูล 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

- ตระหนักถึงการปฏิบัต ิตนในโลก
ออนไลน์เมื่อใช้โซเชียลหรืออินเทอร์เน็ต 
(ข้ันเบ้ืองต้น) 

16 ฝึกการสืบค้นข้อมูลเพื่อการ
เรียนรู้ร่วมกับวิชาอื่น 

6 - สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโครงงานง่าย ๆ 
หรือความรู้รอบตัว 
- สรุปข้อมูลที่ได้จากอินเทอร์เน็ตและ
น าเสนอในรูปแบบข้อความหรือรูปภาพ 
- เคารพลิขสิทธิ์และกล่าวถึงแหล่งที่มา
ข้อมูลเบ้ืองต้น 
  

2 

17 บทบาทของคอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

9 - ตัวอย่างการใช้คอมพิวเตอร์ในงานต่าง 
ๆ (ค ้นหาข ้อม ูล ,  เล ่นเกม ,  ท างาน
เอกสาร) 
- เปรียบเทียบข้อด ี
-ข้อเสียของการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
- สร้างความตระหนักในการใช้เวลา
อย่างเหมาะสม 
  

2 

18 ทบทวนการสร้างช้ินงาน
แบบบูรณาการ 

1–10 
(ท้ังหมด) 

- สรุปทักษะการพิมพ์ข้อความ, วาดรูป, 
จัดการไฟล์ 
- ประยุกต์ใช้ในการท าโครงงานเล็ก ๆ 
หรือส่ือสนับสนุนวิชาอื่น 
- ฝึกการน าเสนอผลงานและร ับฟัง
ความคิดเห็นจากเพื่อน 
  

2 

19 กิจกรรมสรุปและ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ 

1–10 
(ท้ังหมด) 

- แต่ละกลุ ่ม/บุคคลน าเสนอชิ ้นงาน
สุดท้าย 
- รับฟังค าแนะน าจากครูและเพื่อน เพื่อ
น าไปปรับปรุง 
- สะท้อนการเรียนรู้และความสนใจใน
การต่อยอดเทคโนโลยี  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

20 ประเมินผลและส่งเสริม
ทักษะเพิ่มเติม 

1–10 
(ท้ังหมด) 

- ครูประเมินผลการเรียนรู้ตามผลการ
เรียนรู้ท่ีก าหนด 
- ให้ผู้เรียนประเมินตนเองและเป้าหมาย
การพัฒนาต่อ 
- แนวทางต่อยอดทักษะคอมพิวเตอร์ใน
ระดับสูงขึ้น 

2 

 
รวมเวลำเรียน 20 หน่วย ๆ ละ 2 ชั่วโมง = 40 ชั่วโมงต่อปี 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว14201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
ศึกษาเกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลอย่างมีข้ันตอนและการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ความหมายของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ องค์ประกอบและการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ทั้งอุปกรณ์รับข้อมูลและอุปกรณ์แสดงผลข้อมูล ตลอดจนวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ การบันทึกข้อมูล การเปิดแฟ้มข้อมูล การพิมพ์เอกสาร การใช้งานโปรแกรม Microsoft Word (ช่ือ
และหน้าท่ีของแถบเครื่องมือ การพิมพ์ข้อความ การก าหนดแบบอักษร ขนาดอักษร การจัดรูปแบบข้อความ สี
ข้อความ การก าหนดขนาดกระดาษ การบันทึกข้อมูล การเปิดแฟ้มข้อมูล และการพิมพ์เอกสาร) รวมถึงการ
จัดท าเอกสารหรือชิ้นงานเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ร่วมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ นอกจากนี้ ยังศึกษาและฝึก
ปฏิบัติการใช้งาน Canva.com เพื่อสร้างสรรค์ผลงานและน าเสนอข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยใช้กระบวนการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ การอภิปรายแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น รวมถึงการฝึกปฏิบัติ (Hands-on) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ สามารถอธิบายส่ิงท่ีได้เรียนรู้ 
ตลอดจนสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเหมาะสม เห็นคุณค่าและความส าคัญของชิ้นงานที่สร้างขึ้น และสามารถ
น าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ผลกำรเรียนรู้ 

1. ค้นหาข้อมูลอย่างมีข้ันตอนและน าเสนอข้อมูลในรูปแบบเอกสารหรือส่ือดิจิทัลได้ 
2. บอกความหมายและความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ พร้อมยกตัวอย่างข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ

เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้ 
3. อธิบายองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์และการท างานเบ้ืองต้นของแต่ละส่วนประกอบได้ 
4. อธิบายหลักการท างานเบ้ืองต้นของคอมพิวเตอร์ในภาพรวมได้ 
5. บอกประเภทของอุปกรณ์รับข้อมูลและอุปกรณ์แสดงผลข้อมูล และเลือกใช้อย่างเหมาะสมได้ 
6. อธิบายวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
7. สามารถบันทึก เปิดแฟ้มข้อมูล และพิมพ์เอกสารได้ 
8. สามารถใช้งานโปรแกรม Microsoft Word เพื่อสร้างและจัดรูปแบบเอกสารได้ 
9. เห็นคุณค่าและความส าคัญของช้ินงานท่ีสร้างขึ้น และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
10. สามารถใช้งาน Canva.com เพื่อออกแบบงานน าเสนอหรือส่ือสร้างสรรค์ได้ 

 
 
 

 



27 
 

โครงสร้ำงรำยวิชำ 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว14201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 
 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำร
เรียนรู้ 

ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

1 การค้นหาข้อมูล
อย่างมีข้ันตอนและ
น าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบต่าง ๆ 

1 - เทคนิคการสืบค้นข้อมูลและการเรียบเร ียง
ข้อมูลอย่างเป็นระบบ การเลือกใช้เครื่องมือหรือ
โปรแกรมในการน  า เสนอ ( เช ่ น  เอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ภาพ อินโฟกราฟิก) 
- ความส าคัญของการจัดวางข้อมูลให้สื่อสารได้
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 
  

2 

2 ความหมายและ
ความส าคัญของ
เทคโนโลยี
สารสนเทศ พร้อม
ยกตัวอย่างข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ 

2 -  น ิยามและความส  าค ัญของ เทคโน โลยี
สารสนเทศ 
- องค์ประกอบต่าง ๆ (ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
ข้อมูล บุคลากร และกระบวนการ) ท่ีเกี่ยวข้อง 
- ตัวอย่างเทคโนโลยีสมัยใหม่ และข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน 

2 

3 องค์ประกอบของ
คอมพิวเตอร์และ
การท างานเบ้ืองต้น
ของแต่ละ
ส่วนประกอบ 

3 - ส่วนประกอบหลักของคอมพิวเตอร์ (CPU, 
RAM, หน่วยความจ า ฯลฯ) 
- การท างานเบ้ืองต้นของฮาร์ดแวร์แต่ละส่วน 
- ความส าค ัญและการท างานร ่วมก ันของ
ส่วนประกอบต่าง ๆ 
  

2 

4 หลักการท างาน
เบ้ืองต้นของ
คอมพิวเตอร์ใน
ภาพรวม 

4 - ขั้นตอนการท างานของคอมพิวเตอร์ (รับข้อมูล 
ประมวลผล แสดงผล และจัดเก็บ) 
- ความแตกต่างระหว่างข้อมูลกับสารสนเทศ 
- ตัวอย่างกระบวนการท างานในชีวิตประจ าวัน 
เช่น ค้นข้อมูล ประมวลผล และสรุปผล 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำร
เรียนรู้ 

ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

5 ประเภทของ
อุปกรณ์รับข้อมูล
และอุปกรณ์
แสดงผลข้อมูล 

5 - อุปกรณ์รับข้อมูล (Input) เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ 
สแกนเนอร์ และคุณสมบัติการใช้งาน 
- อุปกรณ์แสดงผล (Output) เช ่น จอภาพ 
เครื่องพิมพ์ และการเลือกใช้อุปกรณ์ให้เหมาะสม 
-  ประ โยชน ์ และข ้ อ จ  า ก ั ดขอ งอ ุ ปก ร ณ์  
Input/Output แต่ละประเภท 

2 

6 วิธีดูแลรักษา
อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

6 - การท าความสะอาดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อย่าง
ถูกวิธี 
- แนวทางป้องกันไวรัสหรือภัยคุกคามเบ้ืองต้น 
- ความปลอดภัยทางกายภาพ (เช่น ไม่วางของ
หนักทับสาย, ไม่กระแทกอุปกรณ์) 

2 

7 การบันทึกข้อมูล 
เปิดแฟ้มข้อมูล 
และพิมพ์เอกสาร 

7 - ขั้นตอนการบันทึกไฟล์ การตั้งชื ่อแฟ้มข้อมูล
อย่างมีระบบ 
- การเปิดไฟล์งานเก่าเพื่อแก้ไขใหม่ 
- ตั้งค่าหน้ากระดาษและการเลือกเครื่องพิมพ์ 
(Page Setup)  

2 

8 การใช้งาน
โปรแกรม 
Microsoft Word 
เพื่อสร้างและ
จัดรูปแบบเอกสาร 

8 - เริ่มต้นใช้งาน Word (เปิด/ปิดโปรแกรม สร้าง
ไฟล์ใหม่) 
- พิมพ์และจัดรูปแบบข้อความ (ฟอนต์, สี, ขนาด
, ระยะขอบ) 
- การบันทึกไฟล์เป็นรูปแบบต่าง ๆ (เช่น .docx, 
.pdf)  

2 

9 เห็นคุณค่าและ
ความส าคัญของ
ช้ินงานท่ีสร้างขึ้น 
และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ 

9 - ตระหนักถึงประโยชน์และการน าไปใช้ของ
ผลงานที่สร้างขึ้น (เช่น งานเอกสาร, ชิ้นงานใน 
Canva) 
- แนวทางการบูรณาการผลงานกับวิชาอื่นหรือ
น าไปปรับใช้ในชีวิตจริง 
- การปรับปรุงผลงานอย่างต่อเนื ่องเพื ่อเพิ่ม
คุณค่าและประสิทธิภาพ 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำร
เรียนรู้ 

ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

10 การใช้งาน 
Canva.com เพื่อ
ออกแบบงาน
น าเสนอหรือส่ือ
สร้างสรรค์ 

10 - สมัครใช้งานและล็อกอิน Canva.com 
- เร ียนรู ้เครื ่องมือพื ้นฐาน (เพิ ่มข้อความ ใส่
ภ าพประกอบ  ปร ั บส ี )  และ เทม เพลต ท่ี
หลากหลาย- การบันทึก จัดเก็บ และน าเสนอ
ผลงานออกแบบต่อครูหรือเพื่อน ๆ 

2 

11 เทคนิคการน าเสนอ
ข้อมูลด้วย Word 
หรือส่ือดิจิทัลอื่น  

1, 7, 9 - การน าข้อมูลท่ีสืบค้นได้มาสรุปเป็นเอกสารหรือ
ส่ือดิจิทัล 
- การแทรกตาราง กราฟิก หรือรูปภาพประกอบ
ใน Word 
- แนวทางการตกแต่งเอกสารและการน าเสนอท่ี
น่าสนใจ พร้อมตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์
ของผลงาน 

2 

12 เรียนรู้การจัด
โครงสร้างข้อมูล
เบ้ืองต้น 
(Organization) 

1, 2 - ประเภทของข้อมูล (ตัวเลข ข้อความ ภาพ) 
และการจัดกลุ่มข้อมูล 
- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อจัดระเบียบ
ข้อมูลง่าย ๆ (เช่น ตารางใน Word) 
- ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและประโยชน์ใน
การน าไปวิเคราะห์ต่อ 

2 

13 ฝึกสืบค้นข้อมูลและ
ตรวจสอบความ
น่าเช่ือถือ 

1, 2, 6 - เลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ (เว็บไซต์, เอกสาร
ดิจิทัล) 
- การสังเกต URL หรือแหล่งท่ีมาของข้อมูล 
- จริยธรรมในการน าข้อมูลมาใช้งาน (ระบุแหล่ง
อ้างอิง เคารพลิขสิทธิ์) 

2 

14 สร้างผลงานด้วย 
Word และ Canva 
ผสมผสาน  

8, 9, 10 - ผสานงานระหว่างโปรแกรม Word (งาน
เอกสาร) กับ Canva (งานออกแบบ) 
- จัดรูปแบบใน Word แล้วน าเข้า Canva หรือ
น างานจาก Canva ใส่ใน Word 
- ฝึกน าเสนอผลงานแก่ผู ้อ ื ่นและตระหนักถึง
คุณค่าของผลงาน  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำร
เรียนรู้ 

ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

15 ฝึกปฏิบัติการดูแล
รักษาอุปกรณ์และ
ไฟล์งาน 

6, 7 - ท าความสะอาดอุปกรณ์จริงในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
- ส ารองข้อมูล (Backup) ลงสื ่อบันทึก (เช่น 
Flash Drive) หรือโฟลเดอร์กลาง 
- ตรวจสอบการบ ันท ึกไฟล์และโครงสร ้าง
โฟลเดอร์ 

2 

16 การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศใน
ชีวิตประจ าวัน  

2, 5, 9 - ยกตัวอย่างการใช้งานอุปกรณ์ Input/Output 
ในชีวิตประจ าวัน (เครื ่องสแกน , เครื ่องพิมพ์ , 
สมาร์ตโฟน) 
- การน าเทคโนโลยีมาช่วยในการเรียนหรือการ
ท างาน 
- ความส าคัญของการตระหนักถึงคุณค่าและ
ความระม ัดระว ั งในการใช ้ งานเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

2 

17 แนะน าการปฏิบัติ
ตนอย่างปลอดภัย
เมื่อเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 

1, 2, 6 - หลักการพื้นฐานของการท่องเว็บอย่างปลอดภัย 
- การตั้งรหัสผ่านท่ีคาดเดายาก 
- การหลีกเล่ียงเว็บไซต์หรือไฟล์แปลกปลอม 

2 

18 การฝึกน าเสนอ
ผลงานหน้า
ห้องเรียน  

1, 8, 9 - ฝึกพูดอธิบายผลงานที่สร้างด้วย Word หรือ 
Canva 
- การรับฟังค าแนะน า/ข้อเสนอแนะจากครูหรือ
เพื่อน 
- สรุปแนวทางปรับปรุงงานโดยค านึงถึงคุณค่า
และประโยชน์ของผลงาน 

2 

19 โครงงานย่อยบูรณา
การเทคโนโลยี
สารสนเทศ  

1–10 
(ท้ังหมด) 

- จัดกลุ ่มเพื ่อท าโครงงานสั ้น ๆ (ใช้ Word, 
Canva, และอุปกรณ์ต่าง ๆ) 
- สืบค้นข้อมูล น าเสนอ และสรุปผลในรูปแบบ
เอกสารหรือส่ือดิจิทัล 
- เรียนรู้การท างานเป็นทีมและแบ่งหน้าที่ตาม
ความถนัด 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำร
เรียนรู้ 

ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

20 สรุป ทบทวน และ
ประเมินผล  

1–10 
(ท้ังหมด) 

- ทบทวนความรู้ท้ังหมดท่ีได้เรียน (องค์ประกอบ
ของคอมพิวเตอร์, การดูแลรักษา, Word, Canva 
ฯลฯ) 
- สรุปผลโครงงานและน าเสนอผลงานพร้อม
แสดงหลักฐานการใช้เทคโนโลยี 
- ประเมินผลการเรียนรู้และเสนอแนวทางพัฒนา
ต่อ 

2 

 
รวมเวลำเรียน 20 หน่วย ๆ ละ 2 ชั่วโมง = 40 ชั่วโมงต่อปี 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว15201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
ศึกษาเพิ่มเติมจากระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 โดยเน้นการต่อยอดทักษะด้านคอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการท างานร่วมกันมากยิ่งขึ้น โดย
ผู้เรียนจะได้ศึกษาการใช้งานโปรแกรมประมวลผลค าในระดับที่ซับซ้อนขึ้น เช่น การปรับแต่งรูปแบบเอกสาร 
การจัดรูปแบบหน้าเอกสารขั้นสูง การแทรกตารางหรือรูปภาพอย่างเหมาะสม ตลอดจนฝึกการน าเสนอข้อมูล
ผ่านส่ือดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ 

นอกจากนี้ ยังศึกษาการใช้งานโปรแกรมหรือเครื่องมือส าหรับจัดการข้อมูลในตาราง (Spreadsheet) 
เบื้องต้น เพื่อช่วยวิเคราะห์และจัดระเบียบข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้การสร้างงานน าเสนอด้วย
เครื่องมือออนไลน์หรือซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เช่น PowerPoint หรือ Canva.com ในรูปแบบท่ีเหมาะสมและดึงดูด
ความสนใจ รวมถึงการดูแลรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลในโลกออนไลน์และการตระหนักถึงสิทธิ
และความรับผิดชอบในการใช้งานส่ือดิจิทัลอย่างถูกต้อง 

ส่งเสริมทักษะการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ไข
ปัญหา ตลอดจนการปฏิบัติตามหลักจริยธรรมและจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้เรียนจะได้
ฝึกปฏิบัติงาน (Hands-on) ทั้งในรูปแบบโครงงาน กลุ่มย่อย และงานเดี่ยวเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมส่ีวน
ร่วม และบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ตามความเหมาะสม 

 
ผลกำรเรียนรู้ 

1. ใช้โปรแกรมประมวลผลค าได้ในระดับท่ีซับซ้อนขึ้น เช่น การปรับแต่งรูปแบบเอกสาร การแทรกตาราง 
รูปภาพ หัวกระดาษ ท้ายกระดาษ และเลขหน้าได้อย่างเหมาะสม  

2. เข้าใจหลักการท างานเบื้องต้นของโปรแกรมตารางค านวณ (Spreadsheet) และสามารถใช้สูตร
พื้นฐานในการจัดการข้อมูลง่าย ๆ ได้  

3. สร้างงานน าเสนอในรูปแบบสื่อดิจิทัล (Presentation) โดยใช้โปรแกรมหรือเครื่องมือออนไลน์ (เช่น 
PowerPoint, Canva.com) ได้อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมกับเนื้อหา  

4. จัดหมวดหมู่และวิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้นได้ (เช่น การจัดเรียงหรือกรองข้อมูลใน Spreadsheet) เพื่อ
ช่วยในการตัดสินใจหรือน าเสนอข้อมูล  

5. ตระหนักถึงความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลและเข้าใจแนวทางในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
หรือการสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย  

6. ปฏิบัติตามหลักจริยธรรมและเคารพทรัพย์สินทางปัญญาในการใช้ข้อมูล รูปภาพ และสื่อดิจิทัลของ
ผู้อื่น  
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7. บูรณาการความรู้และเครื่องมือด้านคอมพิวเตอร์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อสร้างชิ้นงานหรือ
โครงงานอย่างสร้างสรรค์  

8. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการวางแผนหรือแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศได้  
9. ท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านการใช้เครื่องมือออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ  
10. เห็นความส าคัญของการพัฒนาความรู้และทักษะด้านคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง เพื่อน าไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจ าวันและก้าวทันการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 
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โครงสร้ำงรำยวิชำ 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว15201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 
 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร

เรียนรู้  
สำระส ำคัญ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 การใช้งานโปรแกรม

ประมวลผลค าระดับสูง 
(Word Advanced) 

1 - การปรับแต่งรูปแบบเอกสารที่ซับซ้อน 
(การจัดหน้า, หัวกระดาษ, ท้ายกระดาษ) 
- การแทรกตาราง รูปภาพ และวัตถุอื่น 
ๆ อย่างเหมาะสม 
- การใส่เลขหน้า , สร้างสารบัญ หรือ
ก าหนดสไตล์ (Styles) 
  

2 

2 เรียนรู้การใช้งานโปรแกรม
ตารางค านวณ 
(Spreadsheet) เบ้ืองต้น 

2, 4 - หลักการท างานของตารางค านวณ 
- การใช้สูตรพื้นฐาน (เช่น บวก ลบ คูณ 
หาร) เพื่อจัดการข้อมูล 
- การสรุปและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างง่าย 

2 

3 การสร้างงานน าเสนอใน
รูปแบบส่ือดิจิทัล 
(PowerPoint / Canva) 

3, 7, 9 - การวางโครงร่างสไลด์และเลือกเทม
เพลตท่ีเหมาะสม 
- การใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ (ใส่ข้อความ 
รูปภาพ กราฟิก) 
- ฝึกน าเสนอช้ินงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
(การเรียบเรียงเนื้อหาและการน าเสนอ
หน้าห้อง) 

2 

4 การจัดหมวดหมู่และ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วย 
Spreadsheet 

4 - ว ิธ ีการจ ัดเร ียง (Sort) และกรอง 
(Filter) ข้อมูล 
- การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น (เช่น หา
เฉล่ีย หาค่าสูงสุด/ต ่าสุด) 
-  การสร ้ า งแผนภ ูม ิ  (Cha r t )  เพื่ อ
ประกอบการน าเสนอ 
  

2 



35 
 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

5 ความปลอดภัยของข้อมูล
ส่วนบุคคลและการใช้งาน
ส่ือสังคมออนไลน์ 

5 - หลักการต้ังรหัสผ่านให้ปลอดภัย 
- การแชร์ข้อมูลบนสื ่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) อย่างมีสติ 
- มารยาทและการเคารพสิทธิส่วนบุคคล
ของผู้อื่น (Privacy) 
  

2 

6 จริยธรรมและทรัพย์สินทาง
ปัญญาในการใช้งานข้อมูล 
ส่ือดิจิทัล 

6 - ความหมายของลิขสิทธิ ์ (Copyright) 
และการเคารพทรัพย์สินทางปัญญา 
- แนวทางการอ ้างอ ิงและให ้ เครดิต
แหล่งท่ีมาของข้อมูล 
- การปฏิบัติตามหลักจริยธรรมดิจิทัลใน
การเผยแพร่หรือใช้งานส่ือ 
  

2 

7 บูรณาการเครื่องมือด้าน
คอมพิวเตอร์กับกลุ่มสาระ
การเรียนรู้อื่น 

7, 9 - แนวคิดในการน าโปรแกรม Word, 
Spreadsheet, หรือเครื่องมือออนไลน์
มาประกอบการท าโครงงานในวิชาอื่น 
- สร้างสรรค์ชิ ้นงานหรือรายงานที่มีท้ัง
ข้อความ ตัวเลข และภาพประกอบ 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนและ
ครูเพื่อปรับปรุงผลงาน 
  

2 

8 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
(Logical Thinking) เพื่อ
แก้ปัญหา 

8 - การวางแผนแก้ไขปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน (Identify – Plan – Execute – 
Evaluate) 
- ตัวอย่างการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
วิเคราะห์งานคอมพิวเตอร์หรือโครงงาน 
- ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบผ่าน
สถานการณ์จ าลอง (Problem Solving 
Activities) 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

9 การท างานร่วมกันผ่าน
เครื่องมือออนไลน ์

9 -  การ ใช ้ ง านเคร ื ่ อ งม ือออนไลน ์ ท่ี
สนับสนุนการท างานกลุ่ม (เช่น Google 
Drive, Microsoft Teams, Trello) 
- การแบ่งงานและติดตามความคืบหน้า
แบบเรียลไทม์ 
- มารยาทและความรับผิดชอบในการ
ท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

2 

10 การพัฒนาความรู้และ
ทักษะคอมพิวเตอร์อย่าง
ต่อเนื่อง 

10 - ติดตามเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพื่อปรับตัวให้
ทันยุค (เช่น โปรแกรม/แอปพลิเคชันท่ี
ก าลังมาแรง) 
- สร้างเป้าหมายในการพัฒนาทักษะ
เฉพาะทาง (เช่น การเขียนโค้ด การตัดต่อ
วิดีโอ) 
- เห็นคุณค่าในการเรียนรู ้และพัฒนา
ตนเองตลอดชีวิต (Life-long Learning) 

2 

11 ฝึกปรับแต่งรูปแบบเอกสาร
ขั้นสูงใน Word  

1 - การใส่เลขหน้าแบบก าหนดเอง (เช่น 
เริ่มหน้าท่ี 2) 
- สร้างสารบัญ (Table of Contents) 
และเช่ือมโยงหัวข้อตามสไตล์ 
- จัดการหัวกระดาษและท้ายกระดาษ
หลายรูปแบบในเอกสารเดียว 

2 

12 กิจกรรมฝึกสร้างตารางและ
ใช้งานฟังก์ชันเพิ่มเติมใน 
Spreadsheet 

2, 4 - สร ้างตารางข ้อม ูลพร ้อมใส ่ส ูตรท่ี
ซับซ้อนขึ้น (เช่น SUM, AVERAGE, MIN, 
MAX) 
- ใช้ฟังก์ชันเพิ่มเติม (เช่น COUNTIF, IF 
อย่างง่าย) 
- วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามเบ้ืองต้น
หรือช่วยตัดสินใจ 
  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

13 สร้างงานน าเสนอร่วมกันใน
รูปแบบดิจิทัล  

3, 9 -  เ ล ื อ ก ใ ช ้ เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ อ อ น ไ ล น์  
(PowerPoint, Google Slides, หรือ 
Canva) เพื่อท างานน าเสนอร่วมกัน 
- ใส่ภาพ กราฟ และเนื ้อหาอย่างเป็น
ระบบ 
- แบ่งปันไฟล์และปรับแก้ไขงานแบบ
เรียลไทม์ พร้อมสรุปผลการท างานกลุ่ม 

2 

14 กิจกรรมวิเคราะห์และจัด
หมวดหมู่ข้อมูลอย่างลึกขึ้น 

4, 7 -  ฝ ึ กว ิ เคราะห ์ ข ้ อม ู ล ในแผ ่น ง าน 
(Spreadsheet) หรือใช้ฟิลเตอร์ขั้นสูง 
- น าเสนอข้อมูลรูปแบบตาราง/กราฟใน
เอกสารสรุปเพื่อใช้ในโครงงานวิชาอื่น 
-  บ ู รณาการข ้ อม ู ลหลายร ู ปแบบ 
(ข้อความ ตัวเลข รูปภาพ) เพื่อน าเสนอ
ในงานกลุ่มสาระ 

2 

15 ความปลอดภัยบน
อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคม
ออนไลน์  

5, 6 -  ตระหน ั ก ถ ึ ง ก า รหลอกลว ง ท า ง
อินเทอร์เน็ต (Phishing, Malware) 
- วิธีป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล (ต้ังค่าความ
เป็นส่วนตัว, ไม่ให้ข้อมูลส าคัญผ่านทาง
ออนไลน์) 
- จริยธรรมในการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ 
และการเคารพลิขสิทธิ์ 

2 

16 การท างานกลุ่มด้วย
เครื่องมือดิจิทัล  

9 - สร้างโครงการกลุ ่ม (Project) ที ่ใช้
เครื ่องมือดิจิทัลประสานงาน (ปฏิทิน , 
แชท, การแบ่งหน้าท่ี) 
-  ประ เม ิ น ผลการท  า ง าน เป ็ น ที ม 
(Teamwork) และหาแนวทางปรับปรุง 
-  ฝ ึ กการส ื ่ อสารออนไลน ์ อย ่ า ง มี
ประสิทธ ิภาพและการมีส ่วนร่วมของ
สมาชิกทุกคน 

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้  

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

17 การแก้ปัญหาและวางแผน
โครงงานด้วยแนวคิดเชิง
ตรรกะ  

8 -  ยกต ัวอย ่ างการวางแผนงานหรือ
โครงงานด้วยแผนผังความคิด (Mind 
Map) 
- ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแบ่งงาน
ออกเป็นขั้นตอนเล็ก ๆ 
- ประเมินผลลัพธ์และปรับแก้เมื ่อพบ
ข้อผิดพลาด (Iterative Approach) 

2 

18 เสริมสร้างทักษะการพัฒนา
ตนเองและติดตาม
เทคโนโลยีใหม่  

10 -  น  า เสนอต ัวอย ่ าง เทคโนโลย ีหรือ
ซอฟต์แวร์ท่ีก าลังเป็นท่ีนิยม 
- ว ิธ ีฝ ึกทักษะคอมพิวเตอร ์ เพ ิ ่ม เติม   
(คอร์สออนไลน์, วิดีโอสอน ฯลฯ) 
- สร้างแรงบันดาลใจและตั้งเป้าหมาย
ส่วนตัวในการพัฒนาทักษะ 

2 

19 โครงงานย่อยบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  

1–10 
(ท้ังหมด) 

- น าเครื ่องมือ (Word, Spreadsheet, 
เครื่องมือออนไลน์, สื่อโซเชียล) มาสร้าง
โครงงานตามความสนใจ 
-  ท  างานเป ็นกล ุ ่ ม  รวบรวมข ้อมู ล 
วิเคราะห์ และน าเสนอ 
- สรุปผลลัพธ์และข้อค้นพบ พร้อมแสดง
หลักฐานการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการ 

2 

20 สรุป ทบทวน และ
ประเมินผล  

1–10 
(ท้ังหมด) 

- ทบทวนความรู้และทักษะทั้งหมดที่ได้
เร ี ยนตลอดป ี  (การ ใช ้ ง าน Word , 
Spreadsheet, โปรแกรมน  าเสนอ , 
จริยธรรมดิจิทัล) 
- น าเสนอผลงาน/โครงงานให้เพื่อนและ
ครูประเมินร่วมกัน 
- สะท้อนผลการเร ียนร ู ้และวางแผน
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

2 

 
รวมเวลำเรียน 20 หน่วย ๆ ละ 2 ชั่วโมง = 40 ชั่วโมงต่อปี 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว16201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 6           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
ศึกษาเพิ่มเติมและต่อยอดจากความรู้พื้นฐานท่ีได้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-5 โดยมุ่งเน้นให้

ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ในงานท่ีมีความซับซ้อนยิ่งขึ้น รวมถึงส่งเสริม
การคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) และการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการคอมพิวเตอร์ (Computational 
Thinking) ผ่านงานโครงงาน (Project-based) เพื่อพัฒนาทักษะการวางแผน การค้นคว้า การวิเคราะห์ และ
การจัดการข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 

ในรายวิชานี้ ผู้เรียนจะได้ฝึกการใช้โปรแกรมตารางค านวณ (Spreadsheet) อย่างหลากหลาย เช่น 
การใช้สูตรทางคณิตศาสตร์และสถิติขั้นพื้นฐานเพื่อสรุปและวิเคราะห์ข้อมูล การสร้างแผนภูมิ (Charts) เพื่อ
ประกอบการน าเสนอ ตลอดจนการออกแบบงานน าเสนอให้มีความเป็นมืออาชีพมากยิ่งขึ้นทั้งในด้านเนื้อหา
และรูปแบบการน าเสนอ รวมถึงการประยุกต์ใช้เครื่องมือและทรัพยากรออนไลน์อื่น ๆ เช่น Canva.com หรือ 
Google Slides อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสม 

นอกจากนี้ ผู้เรียนยังได้ศึกษาแนวทางพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมหรือการใช้บล็อกโค้ด (Block-
based Coding) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันหรือเกมง่าย ๆ ตามความเหมาะสมของวัย และเรียนรู้การท างาน
ร่วมกันผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยตระหนักถึงความปลอดภัยของข้อมูล ส่วนบุคคลและปฏิบัติตาม
จริยธรรมดิจิทัลอย่างเคร่งครัด เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนก้าวสู่ระดับช้ันมัธยมศึกษาต่อไป 

 
ผลกำรเรียนรู้  

1. ใช้โปรแกรมตารางค านวณ (Spreadsheet) ในการจัดการข้อมูล วิเคราะห์ และสรุปผลด้วยสูตร
พื้นฐานหรือฟังก์ชันง่าย ๆ ได้ 

2. สร้างกราฟหรือแผนภูมิ (Chart) และน าเสนอข้อมูลได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
3. ออกแบบงานน าเสนอโดยใช้เทคนิคและเครื่องมือขั้นสูงในโปรแกรมหรือแพลตฟอร์มออนไลน์ (เช่น 

Google Slides, Canva.com) เพื่อส่ือสารข้อมูลได้อย่างสร้างสรรค์ 
4. เข้าใจหลักการพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมหรือการต่อบล็อกโค้ด (Block-based Coding) และ

สามารถพัฒนาโครงงานง่าย ๆ ตามความสนใจได้ 
5. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Thinking) และกระบวนการคอมพิวเตอร์ (Computational Thinking) 

ในการวางแผนและแก้ไขปัญหา 
6. ประยุกต์ใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศในโครงงานกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ได้อย่าง

สร้างสรรค์ 
7. ตระหนักถึงความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล และสามารถปฏิบัติตามจริยธรรมดิจิทัลเมื่อต้องใช้

งานอินเทอร์เน็ตหรือส่ือสังคมออนไลน์ 
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8. ท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รับผิดชอบ และเคารพ
สิทธิผู้อื่น 

9. พัฒนาความรู้และทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างต่อเนื่อง และเห็นคุณค่าใน
การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

10. สรุปองค์ความรู้และถ่ายทอดประสบการณ์การเรียนรู้ด้านคอมพิวเตอร์ได้ด้วยตนเอง เพื่อเตรียมความ
พร้อมในการศึกษาต่อหรือพัฒนาตนเองในอนาคต 
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โครงสร้ำงรำยวิชำ 
รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว16201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 6           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 
 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร

เรียนรู้ 
สำระส ำคัญ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 ทบทวนการใช้งานโปรแกรม

ตารางค านวณ (Spreadsheet) 
ขั้นพื้นฐาน 

1 - ทบทวนการสร้างตารางข้อมูล การ
ใช้สูตรพื้นฐาน (บวก ลบ คูณ หาร)  
- การวางโครงสร ้างข้อมูลอย่างมี
ระเบียบ  
- ประโยชน์ของตารางค านวณในการ
จัดการข้อมูล 

2 

2 การใช้ฟังก์ชันและสูตรทาง
คณิตศาสตร์/สถิติขั้นพื้นฐานใน 
Spreadsheet 

1, 5 -  ฟ ั ง ก ์ ช ั นพ ื ้ น ฐ าน  เช ่ น  SUM, 
AVERAGE, MIN, MAX  
- การน ากระบวนการคอมพิวเตอร์ 
(CT) มาประยุกต์ในการวิเคราะห์
ข้อมูล  
- ต่อยอดความคิดเชิงตรรกะ (Logical 
Thinking) เพื่อค้นหาข้อสรุปจากชุด
ข้อมูล 

2 

3 การสร้างกราฟหรือแผนภูมิ 
(Chart) เพื่อประกอบการ
น าเสนอ 

2, 5 - การเลือกชนิดของกราฟ (เส้น, แท่ง, 
วงกลม ฯลฯ) ให้เหมาะสมกับข้อมูล 
- ฝึกตีความและวิเคราะห์ผลจาก
กราฟ  
- การใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการ
น าเสนอข้อมูล 

2 

4 ออกแบบงานน าเสนอขั้นสูง
ด้วย Google Slides หรือ 
Canva (ตอนท่ี 1) 

3 - ทบทวนเครื ่องมือพื ้นฐานในการ
ออกแบบสไลด์  
- การจัดวางรูปแบบสไลด์ ขั้นสูง (เลย์
เอาต์, ธีม, ฟอนต์)  
- การใส่ภาพ วิดีโอ หรือองค์ประกอบ
มัลติมีเดียอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์ 

2 



42 
 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

5 ออกแบบงานน าเสนอขั้นสูง
ด้วย Google Slides หรือ 
Canva (ตอนท่ี 2) 

3, 9 - ฝึกตกแต่งสไลด์และจัดวางเนื้อหาให้
ส่ือความหมายชัดเจน  
- แนวทางการเตรียมตัวพูดหน้าช้ัน
และใช้สไลด์ช่วยส่ือสาร  
- ตระหนักถึงคุณค่าและความส าคัญ
ของผลงานออกแบบ  
  

2 

6 ความรู้พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมหรือการใช้บล็อกโค้ด 
(Block-based Coding) 

4 - ร ู ้จ ักบล ็อกค  าส ั ่ ง  (Command 
Blocks) และการเชื่อมต่อเป็นล าดับ
ขั้นตอน  
- พื ้นฐานการท างานของโปรแกรม 
เช ่น การร ับค ่า ประมวลผล และ
แสดงผล  
- ตัวอย่างแพลตฟอร์มหรือเครื ่องมือ
ในการเขียนโค้ด เช่น Scratch 
  

2 

7 พัฒนาโครงงานโค้ดง่าย ๆ ด้วย 
Block-based Coding (ตอนท่ี 
1) 

4, 5 - เลือกหัวข้อหรือตัวอย่างโครงงาน
ง่าย ๆ (เช่น เกมเล็ก ๆ หรือแอปพลิเค
ชันพื้นฐาน)  
- ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ในการวางแผน
เขียนบล็อกโค้ด  
- สร้างต้นแบบ (Prototype) และ
ทดสอบการท างาน  

2 

8 พัฒนาโครงงานโค้ดง่าย ๆ ด้วย 
Block-based Coding (ตอนท่ี 
2) 

4, 5 - ปรับปรุงโค้ดจากค าแนะน าหรือผล
การทดสอบ  
- เพิ่มฟังก์ชันหรือความซับซ้อนตาม
เหมาะสม  
- สรุปผลการพัฒนาและแนวคิดที่ใช้
ในการสร้างโค้ด  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

9 ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ใน
โครงงานกลุ่มสาระอื่น ๆ (ตอน
ท่ี 1) 

6 - เลือกหัวข้อโครงงานหรือกิจกรรมท่ี
เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระอื่น  
-  ว างแผนการ ใช ้คอมพ ิ ว เตอร์ /
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อช่วยใน
กระบวนการเรียนรู้  
-  ออกแบบช ิ ้นงานหร ือแนวทาง
น าเสนอให้เชื ่อมโยงกับกลุ่มสาระท่ี
ศึกษา 

2 

10 ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ใน
โครงงานกลุ่มสาระอื่น ๆ (ตอน
ท่ี 2) 

6, 9 - ลงมือปฏิบัติ จัดเก็บและวิเคราะห์
ข้อมูลตามเป้าหมายโครงงาน  
- สร ้างสรรค์รายงานหรือสื ่อ เพื่อ
น าเสนอผลงาน  
- ตระหนักถึงคุณค่าในการบูรณาการ
ร่วมกับวิชาอื่นและประโยชน์ต่อการ
เรียน 

2 

11 ความปลอดภัยของข้อมูลส่วน
บุคคลและจริยธรรมดิจิทัลใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ต 

7 - ตระหนักถึงการป้องกันข้อมูลส่วน
บุคคล (Privacy)  
-  การร ู ้ จ ั กภ ั ยค ุ กคามออนไลน์  
(มัลแวร์, ฟิชชิง) และแนวทางป้องกัน  
- หลักการปฏิบัติตนอย่างปลอดภัย
และเคารพสิทธิผู้อื่นในส่ือออนไลน์ 
  

2 

12 ท างานร่วมกันผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ (ตอนท่ี 1) 

8 - เลือกใช้เครื ่องมือออนไลน์ส าหรับ
การท  างานทีม (Google Drive , 
Microsoft Teams, Trello ฯลฯ)  
- การแบ่งหน้าที ่และติดตามความ
คืบหน้าของงาน  
- มารยาทและความร ับผิดชอบต่อ
สมาชิกในทีม 
  

2 



44 
 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

13 ท างานร่วมกันผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ (ตอนท่ี 2) 

8, 9 - ทดลองใช้งานจริงในโครงงานกลุ่ม
เล็ก ๆ  
- การสื่อสาร แก้ไขงาน และเก็บไฟล์
ร่วมกันแบบเรียลไทม์  
- สรุปบทเรียนที ่ได้รับเกี ่ยวกับการ
ท างานเป็นทีมและความส าคัญของ
การส่ือสาร 
  

2 

14 การพัฒนาความรู้และทักษะ
คอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง 

9 - วิธีค้นหาคอร์สออนไลน์หรือแหล่ง
เรียนรู้เพิ่มเติม  
- การตั้งเป้าหมายเพื่อพัฒนาทักษะ
เฉพาะ (เช่น Coding ขั ้นสูง, การ
ออกแบบส่ือ)  
- เห็นความส าคัญของการพ ัฒนา
ตนเองอย่างสม ่าเสมอ 
  

2 

15 ฝึกสรุปองค์ความรู้และ
ถ่ายทอดประสบการณ์ด้วย
ตนเอง (ตอนท่ี 1) 

10 - แนวทางการเรียบเรียงประสบการณ์
หรือขั้นตอนการเรียนรู้  
- เลือกใช้รูปแบบการน าเสนอ (เช่น 
รายงาน, สไลด์, วิดีโอ) ท่ีเหมาะสม  
- เตรียมข้อมูล ตัวอย่าง หรือผลงาน
จริงเพื่อประกอบค าอธิบาย  

2 

16 ฝึกสรุปองค์ความรู้และ
ถ่ายทอดประสบการณ์ด้วย
ตนเอง (ตอนท่ี 2) 

10 - ลงมือจัดท าส่ือหรือเอกสารสรุปองค์
ความรู้ตามท่ีวางแผนไว้  
- น าเสนอหรืออธิบายแนวคิด ขั้นตอน 
และบทเรียนที่ได้รับจากกระบวนการ
ท้ังหมด  
- รับฟังข้อเสนอแนะจากครูและเพื่อน
เพื่อปรับปรุงเนื้อหาการน าเสนอ  

2 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ ผลกำร
เรียนรู้ 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

17 โครงงานย่อยบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (ตอนท่ี 
1)  

1–10 
(ท้ังหมด) 

- วางแผนเลือกหัวข้อโครงงานท่ีสนใจ 
(อาจเก ี ่ยวข้องกับ Block-based 
Cod ing ,  Sp readsheet ,  ง าน
น าเสนอ)  
- แบ่งงานและก าหนดระยะเวลาการ
ท างาน 
- สืบค้นและรวบรวมข้อมูลเบ้ืองต้น 

2 

18 โครงงานย่อยบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (ตอนท่ี 
2) 

1–10 
(ท้ังหมด) 

- ลงมือปฏิบัติและพัฒนาผลงานตาม
เป้าหมายท่ีวางไว้  
-  ใช ้ เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อคอมพ ิ ว เ ตอร ์ ท่ี
หลากหลาย (Spreadsheet, Coding, 
งานน าเสนอ)  
- สรุปผลเบื้องต้นและเก็บหลักฐาน/
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 

2 

19 โครงงานย่อยบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (ตอนท่ี 
3)  

1–10 
(ท้ังหมด) 

- ปรับปรุงผลงานตามค าแนะน าของ
ครูหรือเพื่อนในกลุ่ม  
- จัดท าส่ือหรือรูปแบบการน าเสนอให้
เหมาะสม  
- ตระหน ักถึงความปลอดภัยของ
ข้อมูลและจริยธรรมในการเผยแพร่
ผลงาน 

2 

20 สรุป ทบทวน และประเมินผล  1–10 
(ท้ังหมด) 

- น าเสนอผลงานโครงงานต่อครูและ
เพื่อน  
- สรุปขั้นตอน กระบวนการ และสิ่งท่ี
ได้เร ียนร ู ้ ในรายว ิชาคอมพิวเตอร์
ตลอดปี  
- ประเมินตนเองและรับการประเมิน
จากครู เพื ่อน พร้อมวางเป้าหมาย
ส าหรับการศึกษาต่อ 

2 

 
รวมเวลำเรียน 20 หน่วย ๆ ละ 2 ชั่วโมง = 40 ชั่วโมงต่อปี 
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เกณฑ์กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ (ทุกระดับชั้น ป.1 – ป.6) 

เพื่อให้การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในวิชาคอมพิวเตอร์สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้และ
สามารถสะท้อนพัฒนาการของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ จึงก าหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผล ดังต่อไปนี้ 

 
1. กำรประเมินด้ำนควำมรู้ (Knowledge) 
1.1 แบบทดสอบ/ข้อสอบ (Quiz/Test) 

• มีทั้งการประเมินระหว่างเรียน (เช่น แบบฝึกหัดออนไลน์ หรือแบบทดสอบสั้น ๆ) และการประเมิน
ปลายภาค/ปลายหน่วย 

• เน้นการตรวจสอบความเข้าใจในเนื ้อหา ทฤษฎี และหลักการพื ้นฐาน เช่น องค์ประกอบของ
คอมพิวเตอร์ วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์ การใช้งานโปรแกรมพื้นฐาน ตลอดจนความเข้าใจหลักการท างาน
เชิงตรรกะ ฯลฯ 

1.2 กำรตอบค ำถำมและกำรมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
• สังเกตจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การตอบค าถาม การเสนอแนวคิด และการให้ความร่วมมือใน

การเรียนรู้ 
• วัดจากความถูกต้อง ครบถ้วน และการส่ือสารไอเดียท่ีชัดเจน 

สัดส่วนคะแนน : ประมำณ 20–30% ของคะแนนรวม 

 
2. กำรประเมินด้ำนทักษะปฏิบัติ (Skills) 
2.1 งำนปฏิบัติ (Hands-on Assignments) 

• งานฝึกปฏิบัติ (เช่น การใช้งานโปรแกรมวาดรูป โปรแกรมประมวลผลค า โปรแกรมตารางค านวณ) 
• การปฏิบัติตามข้ันตอน การแก้ไขปัญหา ความถูกต้องและความสมบูรณ์ของช้ินงาน 

2.2 โครงงำนย่อย (Mini Projects) หรือกิจกรรมกลุ่ม 
• การท างานร่วมกันเป็นทีม การส่ือสาร การแบ่งหน้าท่ี และการส่งมอบงานตามก าหนด 
• ความคิดสร้างสรรค์ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศตามโจทย์หรือหัวข้อท่ีได้รับ 

2.3 กำรเขียนโปรแกรม/กำรต่อบล็อกโค้ด (ถ้ำมี) 
• ความถูกต้องของโค้ด และความสามารถในการ debug โปรแกรมเบ้ืองต้น 
• การออกแบบกระบวนการเชิงตรรกะ (Logical Thinking) และใช้กระบวนการคอมพิวเตอร์ 

(Computational Thinking) 
สัดส่วนคะแนน  : ประมำณ 30–40% ของคะแนนรวม 
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3. กำรประเมินด้ำนคุณลักษณะและเจตคติ (Attitude & Soft Skills) 
3.1 เจตคติในกำรใช้เทคโนโลยีอย่ำงเหมำะสม 

• ความรับผิดชอบต่ออุปกรณ์และข้อมูลส่วนบุคคล 
• การปฏิบัติตนและเคารพสิทธิผู้อื่น เช่น ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ เคารพกติกาในโลกออนไลน์ 

3.2 ควำมมีวินัย ควำมใฝ่รู้ และกำรพัฒนำตนเอง 
• การส่งงานตามเวลาท่ีก าหนด ความต้ังใจในการค้นคว้าเพิ่มเติม 
• ความสม ่าเสมอในการฝึกฝนและพัฒนาทักษะใหม่ ๆ 

3.3 กำรท ำงำนเป็นทีม 
• การร่วมมือกับเพื่อนในกิจกรรมหรือโครงงานกลุ่ม 
• การแบ่งปันความรู้ รับฟังความคิดเห็นเพื่อน และแก้ไขปัญหาร่วมกัน 

สัดส่วนคะแนน : ประมำณ 10–20% ของคะแนนรวม 

 
4. กำรประเมินผลงำนสรุป/กำรน ำเสนอ (Presentation & Reflection) 
4.1 ผลงำนสรุปปลำยภำค/ปลำยหน่วย 

• น าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล เช่น โปรแกรมน าเสนอ (PowerPoint, Canva) เอกสารสรุป (Word) หรือ
รูปแบบอื่น ๆ ตามความเหมาะสม 

• ความสมบูรณ์ของเนื้อหา วิธีการเรียบเรียง และความน่าสนใจในการน าเสนอ 
4.2 กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้ (Reflection) 

• ให้ผู้เรียนวิเคราะห์จุดเด่น/จุดท่ีควรปรับปรุงของตนเอง และวางแผนพัฒนาต่อไป 
• มีการประเมินตนเอง (Self-Assessment) และการประเมินโดยเพื่อน (Peer Assessment) เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
สัดส่วนคะแนน : ประมำณ 20–30% ของคะแนนรวม 

 
แนวทำงสรุปสัดส่วนคะแนน  

• ด้านความรู้ (ข้อสอบ/แบบทดสอบ/กิจกรรมความรู้) : 25% 
• ด้านทักษะปฏิบัติ (งานปฏิบัติ/โครงงาน/การเขียนโค้ด) : 35% 
• ด้านคุณลักษณะและเจตคติ (ความรับผิดชอบ/มารยาท/การท างานร่วมกัน) : 15% 
• ด้านผลงานสรุป/การน าเสนอ (Presentation & Reflection) : 25% 

(ทั้งนี้ สัดส่วนสามารถปรับได้ตามนโยบายโรงเรียน ความเหมาะสมของกิจกรรม และบริบทของผู้เรียนใน
แต่ละระดับชั้น) 
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หมำยเหตุ 
• การประเมินผลควรท าทั ้งในรูปแบบ Formative Assessment (ประเมินระหว่างเรียน) และ 

Summative Assessment (ประเมินปลายภาค/ปลายหน่วย) เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการ
พัฒนาของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

• ควรใช้ Rubric การประเมิน ท่ีชัดเจนในการตรวจงานหรือโครงงาน โดยมีเกณฑ์ช้ีวัดความส าเร็จ เช่น 
ความถูกต้องทางเทคนิค ความคิดสร้างสรรค์ ความมีระเบียบในการน าเสนอ และความสม ่าเสมอใน
การท างาน 

• ควรให้ Feedback อย่างสร้างสรรค์และตรงประเด็น เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีก าลังใจและเห็นแนวทาง
พัฒนาตนเองต่อไป 
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