
แผนการสอนที่ 1 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  บทเริ่มตนการเขียนโปรแกรม       เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
การใหผูเรียนไดเหน็คุณคาและความสําคัญของคอมพิวเตอรและการเขียนโปรแกรมที่สามารถ

ใชในการดํารงชีวิตประจําวนั หรืองานดานอื่น ๆ เชน ดานความบนัเทิง การเรียนรู การคนควา ฯลฯ จะ
ชวยใหนกัเรียนมีความสนใจ ตั้งใจพัฒนาองคความรูในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

1. เห็นคุณคาและประโยชนจากการเขียนโปรแกรม 
2. เกิดแรงจูงใจในการเขียนโปรแกรม 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. บอกองคประกอบและความสามารถของคอมพิวเตอรได 
2. อธิบายการทํางานของโปรแกรมเบื้องตนได 
3. บอกประโยชนของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได 
4. อธิบายไดวา คอมพิวเตอรไมสามารถทํางานได ถาไมมีคําสั่งที่ถูกตองและสมบูรณ 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. องคประกอบและความสามารถของคอมพิวเตอร 
2. ตัวอยางโปรแกรมคอมพิวเตอร 
3. หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
4. ประโยชนจากการเขียนโปรแกรม 
5. ทดลองปอนคําสั่งโปรแกรมตาง ๆ เชน pascal และ notepad 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 



2. ครูสนทนา  ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับองคประกอบและความสามารถของ
คอมพิวเตอร 

3. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1.1 – 1.3 
4. นักเรียนรวมกับครูผูสอนสรุปผลการสังเกตการทํางานของคอมพิวเตอร 
5. นักเรียนศึกษาใบความรูที่ 1.1 เร่ือง ประโยชนจากการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. นักเรียนทําใบงานที่ 1.4  

 
คาบที่ 2 

1. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1.5 – 1.6  ตามลําดับ 
2. นักเรียนและครูผูสอนรวมกันสรุปผลการศึกษาวา “คอมพิวเตอรทํางานที่ตองการ

ไดดวยการปอนคําสั่งใหทํางานและประโยชนที่ไดจากการเขียนโปรแกรม” 
3. นักเรียนประเมินตนเองตามแบบ 
4. ครูประเมินพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน 
5. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. เครื่องคอมพิวเตอร 
2. ใบงาน 

ที่ 1.1 เร่ือง สังเกตการทํางานของโปรแกรมแสดงภาพกราฟก 
ที่ 1.2 เร่ือง สังเกตการทํางานของโปรแกรมเลนเกม 
ที่ 1.3 เร่ือง สังเกตการทํางานของโปรแกรมเลนเพลง 
ที่ 1.4 เร่ือง แบบฝกทายใบความรูที่ 1.1 
ที่ 1.5 เร่ือง การสังเกตการทํางานของคําสั่งโปรแกรมภาษา Pascal 
ที่ 1.6 เร่ือง สังเกตการการทํางานของคําสั่งโปรแกรมภาษา HTML 

3. ใบความรู เร่ือง ประโยชนจากการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
4. แบบทดสอบกอน-หลังเรียน 
5. สไลดเร่ือง แผนภมูิหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 
 
 
 



6. การวัดและประเมินผล 
1. จากแบบทดสอบกอน-หลังเรียน 
2. ตรวจจากใบงาน 
3. สังเกตจากการซักถาม 
4. จากแบบประเมิน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนสํารวจวา ในชีวิตประจําวันของนักเรียนนั้น เคยพบเห็นโปรแกรมคอมพิวเตอร 
อะไรบาง ที่นอกเหนือจากในหองเรียน และทํารายงานสง 
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนมีความสนใจการทํางานของโปรแกรมตาง ๆ  และมีความสนุกสนานในการทํางานตาม
ใบงาน 

 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แผนการสอนที่ 2 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  กระบวนการแกปญหา        เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
กระบวนการแกปญหาเปนกระบวนการพืน้ฐานที่สําคัญที่สุด ที่จะนําไปสูการเขยีนโปรแกรม  

ที่ดี ควรจะเนนใหนักเรยีนทุกคนมีความเขาใจและมหีลักการในการวิเคราะหปญหา และจะตองเนนย้ํา
ฝกจนเปนนิสัย ซ่ึงจะตองใชตลอดไปในการเขียนโปรแกรม และนาํไปใชในชีวิตประจําวนัในทกุ ๆ 

เร่ือง 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

1. เพื่อใหนักเรยีนสามารถวิเคราะหแนวทาง กระบวนการแกปญหาและสามารถ     
แกปญหาที่โจทยกําหนดใหได 

2. จําลองความคิดออกมาเปนแผนภาพได 
 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. เมื่อใหปญหามา 1 ปญหา นักเรียนสามารถบอกวิธีแกปญหาไดอยางมีขั้นตอน 
2. บอกไดวาการวิเคราะห และวิธีการแกปญหา ในปญหาเดียวกัน มีหลายวิธี 
3. บอกจุดประสงคและความสําคัญของการจําลองความคิดในการวางแผนการ       

แกปญหาเปนขอความหรือแผนงาน 
 

3. เนื้อหาสาระ 
1. การแกปญหาจากการเลนเกม 
2. การนําหลักเกณฑกระบวนการแกปญหาไปประยุกตใชในการแกปญหาครั้งตอไป 
3. จุดประสงคและความสําคัญของการจําลองความคิดในการวางแผนการแกปญหาเปน       

ขอความหรือแผนงาน 
 
 
 



4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
คาบที่ 1 

1. แบงนักเรยีนออกเปนกลุม กลุมละ 5 คน 
2. ใหนกัเรียนแตละกลุม ปฏิบัติกิจกรรมการแกปญหาจากเกม “ลากเสนผานวงกลม” 
3. แตละกลุมสงตัวแทน ออกมานําเสนอวิธีการแกปญหา 
4. ใชนักเรยีนกลุมเดิม ปฏิบัติกจิกรรมแกปญหา เกม “ลากเสนผานจุด” 
5. สงตัวแทนมานําเสนอวิธีแกปญหา การลากเสนผานจุด 
6. ครูและนักเรยีนชวยกันสรุป เปรียบเทียบวธีิการวิเคราะหปญหาของแตละกลุม หา

แนวทางหลักเกณฑทีเ่หมือนกัน ตางกนั เพือ่สรุปเปนแนวทางและหลักเกณฑใน
การแกปญหาครั้งตอไป (ใบความรูที่ 2.1) 

 
คาบที่ 2 

1. ทบทวนหลกัเกณฑกระบวนการที่จําเปนตอการแกปญหาจากที่เรียนผานมาแลวใน 
2 คาบแรก 

2. ศึกษาหาความรูจากใบความรูที่ 2.2 เกี่ยวกบัจุดประสงคและความสําคญัของการ
จําลองความคิดในการวางแผนการแกปญหาเปนขอความหรือแผนงาน 

3. ทํากิจกรรมการจําลองความคิดในการวางแผนการแกปญหาตามใบงานที่ 2.4 เมื่อ
เสร็จแลวใหอภิปรายหาขอสรุปเกี่ยวกับวิธีการ ประโยชน ความสําคัญ ตอจากนั้น
ใหทํากจิกรรมในใบงานที่ 2.5 อีกครั้งหนึ่ง 

4. แบงนักเรยีนออกเปนกลุม กลุมละ 4-5 คน ทําใบงานที่ 2.6 และ 2.7 
5. สรุปและประเมินผลรวมทั้งหมด จากการทํากิจกรรมการแกปญหาตามใบงานที่ 

2.6 และ 2.7 
6. ครูสุมตัวอยางนักเรียนนําเสนอแนวทางแกปญหา 
7. ประเมินผลจากเกณฑการผานกิจกรรมรอยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบความรู 
ที่ 2.1  เร่ือง  กระบวนการที่จําเปนตอการแกปญหา 
ที่  2.2  เร่ือง  การจําลองความคิดเปนขอความหรือแผนภาพ 

2. ใบงาน 
ที่ 2.1 เร่ือง “เกมลากเสนผานวงกลม 1 วง” 



ที่ 2.2 เร่ือง “เกมลากเสนผานวงกลม 2 วง” 
ที่ 2.3 เร่ือง “ลากเสนผานจุด” 
ที่ 2.4 เร่ือง แตงตัวไปโรงเรียน 
ที่ 2.5 เร่ือง การหาพื้นที่ส่ีเหล่ียมผืนผา 
ที่ 2.6 และ 2.7 เร่ือง การแกปญหาที่กําหนดให 

3. สไลด เร่ือง แนวทางในการแกปญหา 
 

6. การวัดและประเมินผล 
1. จากการทํางานกลุม 
2. ตรวจจากใบงาน 
3. จากแบบประเมินผล 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนทดลองนํากิจกรรมที่นักเรียนทําในชีวิตประจําวัน มาเขียนการแกปญหาเปนขอความ
หรือแผนงาน 
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนสนุกสนานกับการชวยกันแกปญหาในการเลมเกมตาง ๆ  มีบางกลุมแกปญหาอยางไม
เปนขั้นตอน ตองคอยใหคําชี้แนะ 

 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 

 
 



แผนการสอนที่ 3 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  การวิเคราะหการพัฒนาโปรแกรม       เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
ลักษณะนิสัยทีด่ีของนักเขยีนโปรแกรมคือ “คิดกอนทํา” และ “มองงานใหทะลุปรุโปรง” กอนที่

จะลงมือทําทีละสวน ซ่ึงจะทําใหงานมีคุณภาพและเปนการสรางพฤติกรรมการทํางานอยางมีระบบ  
แบบแผน  และพึงระลึกไววา การที่มองภาพงานทั้งหมดไมออก หรือไมมีเปาหมายทีชั่ดเจน เปนการยาก
ที่จะทํางานตาง ๆ หรือเขียนโปรแกรมใหสําเร็จได  
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

1. วิเคราะหโจทยปญหาที่กําหนดใหไดอยางเปนขั้นตอน 
2.3 จุดประสงคนําทาง 

1. บอกขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได 
2. บอกไดวาขั้นตอนแรกของการพัฒนาโปรแกรมคือการวิเคราะหปญหา 
3. อธิบายขั้นตอนการวิเคราะหปญหาได 
4. ทดลองวิเคราะหปญหาจากโจทยที่กําหนดใหได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
2. การวิเคราะหปญหา 
3. ทดลองทําการวิเคราะหปญหาที่กําหนดให 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ใหนกัเรียนศึกษาใบความรูเร่ืองขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมจากใบความรูที่ 3.1 
3. ใหนกัเรียนชวยกันสรุปพรอมทั้งใหเหตุผลของขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
4. ใหนกัเรียนศึกษาใบความรูเร่ืองการวิเคราะหปญหา จากใบความรูที่ 3.2 



5. ใหนกัเรียนอภปิรายและสรุปขั้นตอนการวเิคราะหปญหา 
6. ทํากิจกรรมตามใบงานที่ 3.1 
7. ครูเฉลยใบงานที่ 3.1 โดยใหนักเรยีนแลกกันตรวจ พรอมกับซักถามปญหาและ     

ช้ีแจงกรณีที่นกัเรียนมีขอซักถาม 
คาบที่ 2 

1. แบงนักเรยีนออกเปนกลุม ๆ ละ 4-5 คน 
2. ปฏิบัติกิจกรรมตามใบงานที ่3.2-3.4 
3. สุมตัวแทนแตละกลุมออกมานําเสนอผลงาน 
4. ครูและนักเรยีนชวยกันสรุป แลวครูอธิบายเสริมโดยชี้ใหเห็นวา การทํางานหรือ

การแกปญหาทุกอยางจะตองมีขั้นตอนตาง ๆ ของการวิเคราะหปญหา 
5. นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

5. สื่อการเรียนการสอน 
1. ใบความรู 

ที่ 3.1 เร่ือง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
ที่ 3.2 เร่ือง การวิเคราะหปญหา 

2. ใบงาน 
ที่ 3.1 เร่ือง การคํานวณหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยม 
ที่ 3.2 เร่ือง การคํานวณหาพื้นที่รูปวงกลม 
ที่ 3.3 เร่ือง การคํานวณหาพื้นที่รูปสี่เหล่ียมคางหมู 
ที่ 3.4 เร่ือง การคํานวณหาเกรดเฉลี่ย 3 ภาคเรียน ของนักเรียน 1 คน 

3. แบบทดสอบกอน-หลังเรียน 
 
 

6. การวัดและประเมินผล 
1. จากแบบทดสอบกอน-หลังเรียน 
2. จากการทํางานกลุม 
3. ตรวจจากใบงาน 
4. แบบประเมินผล 
 



7. กิจกรรมเสนอแนะ 
ใหนักเรียนนําปญหาในวิชาตาง ๆ เชน วิชาคณิตศาสตร มาทดลองแกปญหา โดยวิธีการ
ทางคอมพิวเตอร 

 
 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

นักเรียนมีความกระตือรือรน สนใจเรียนเปนสวนใหญ  นักเรียนมีความสามารถในการ
วิเคราะหและออกแบบโปรแกรมอยางงายได สวนนักเรียนที่ทําไมได ครูใหคําชี้แนะและสอน
เพิ่มเติม 

 
 

ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 4 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  ขั้นตอนการพัฒนาและออกแบบโปรแกรมแบบลําดับ     เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
เมื่อนักเรียนไดเรียนรูขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม และการวิเคราะหปญหาแลว นักเรียนตองนํา 

ปญหาตาง ๆ ที่วิเคราะหไวแลว มาออกแบบโปรแกรม โดยใชเครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม และ
ตองทําอยางมีขั้นตอน 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

ออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบลําดับได  
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. บอกความหมายและสัญลักษณที่ใชในการเขียนผังงาน (Flowchart) ไดอยาง       
ถูกตอง เหมาะสม 

2. วิเคราะหงาน ออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบลําดับ โดยใชผังงาน (Flowchart) 
ไดอยางถูกตองเหมาะสม 

3. เมื่อใหโจทยปญหามา สามารถวิเคราะหและออกแบบโปรแกรมได 
 

3. เนื้อหาสาระ 
1. เครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม 
2. โปรแกรมโครงสราง (รูปแบบลําดับ) 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชในการออกแบบโปรแกรม 
2. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 4.1 เร่ือง เครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม 
3. แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 8-10 คน 
4. ใหเลนเกมจับคูสัญลักษณกับความหมาย 
5. นักเรียนและครูชวยกันสรุปการใชสัญลักษณตาง ๆ  



คาบที่ 2 
1. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 4.2 เร่ือง โปรแกรมโครงสรางแบบลําดับ 
2. ใหนักเรียนทํากิจกรรมตามใบงานที่ 4.1 – 4.5 
3. เก็บผลงานไวลงรหัสโปรแกรมตอไป 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบความรู 
ที่ 4.1 เร่ือง เครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม 
ที่ 4.2 เร่ือง โปรแกรมโครงสราง (รูปแบบลําดับ) 

2. ใบงาน 
ที่ 4.1 – 4.5 การแกปญหาในเรื่องตาง ๆ 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. จากการทํางานกลุม 
2. จากใบงาน 
3. แบบประเมินผล 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

นักเรียนเขาหองสมุดเพื่อคนหาความรูเกี่ยวกับการใชสัญลักษณตาง ๆ เพิ่มเติม 
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนเกิดความรูความเขาใจเรื่องโปรแกรมโครงสรางรูปแบบลําดับ และสามารถทํางานตาม
ใบงานได 
 

ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 

 



แผนการสอนที่ 5 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  การเขียนโปรแกรมโครงสรางแบบเลือก    เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
เมื่อนักเรียนไดเรียนรูการออกแบบโปรแกรมแบบลําดบัแลว นักเรียนไดมีมมุมองในการ      

ออกแบบโปรแกรมบางแลว  ในการออกแบบโปรแกรมนั้น นอกจากจะเปนแบบลําดับแลว ยัง
สามารถออกแบบโปรแกรมโดยใหมีทางเลือกดวย การออกแบบโปรแกรมแบบมีทางเลือก เปนการ
ออกแบบโปรแกรมที่มีความซับซอนขึ้นอีกระดับหนึ่ง นักเรียนจะตองใชความคิดอยางเปนขั้นตอน

มากยิ่งขึ้น 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

นักเรียนสามารถออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบเลือกได 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบของโปรแกรมแบบเลือกได 
2. นักเรียนสามารถระบุประเภทของโปรแกรมโครงสรางแบบเลือกได 
3. นักเรียนสามารถบอกความแตกตางของโปรแกรมแบบเลือกและแบบลําดับได 
4. เมื่อใหปญหามานักเรียนสามารถใชการออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบเลือกมา

ทําการแกปญหาได 
 

3. เนื้อหาสาระ 
1. โปรแกรมโครงสรางแบบเลือก 

- แบบเลือกสองทาง (IF – THEN - ELSE) 
- แบบเลือกแบบกรณี (CASE) 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนการออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบลําดับ 
2. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 5 เร่ือง โปรแกรมโครงสรางแบบเลือก 



3. แบงนักเรียนออกเปนกลุม  กลุมละประมาณ 4-5 คน ใหนักเรียนชวยกันอภิปราย
ขอแตกตางของโปรแกรมโครงสรางแบบลําดับ และโปรแกรมโครงสราง        
แบบเลือก  

4. ครูชวยสรุปและอธิบายการออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบเลือกเพิ่มเติม    (ใช
สไลด เร่ือง ผังงานแบบลําดับ และ แบบเลือก) 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนเรื่องการออกแบบโปรแกรมโครงสรางแบบเลือก 
2. ครูยกตัวอยางปญหา และใหนักเรียนชวยกันแกปญหา 
3. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 5.1 และ 5.2 ขณะที่นักเรียนทําใบงาน ครูเดินตรวจดู และ

ใหคําแนะนํานักเรียน  
4. เมื่อสังเกตวานักเรียน 80% ทำเสร็จ ใหครูสุมนักเรียนที่เขียนไดดี และพอจะเปน  

ตัวอยางได ออกมานําเสนอวิธีการแกปญหา ใบงานละ 2 คน บนกระดาน ใหเพื่อน
ทุกคนชวยกันตรวจสอบ 

5. ครูสรุปผลการทํางานของนักเรียน 
 

5. สื่อการเรียนการสอน 
1. ใบความรูที่ 5 เร่ือง โปรแกรมโครงสรางแบบเลือก 
2. ใบงานที่ 5.1 และ 5.2 
3. สไลดเร่ือง ผังงานโครงสรางแบบลําดับ และ โครงสรางแบบเลือก 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํางานกลุม 
2. จากการซักถามนักเรียน 
3. ตรวจจากใบงานที่ 5.1 และ 5.2 
4. แบบประเมินผล 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ครูอาจหาโจทย หรือกรณีตัวอยางอื่น ๆ มาใหนักเรียนศึกษาเพิ่มเติม 
 



8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนมีความสนใจเรียน และเขาใจลักษณะการทํางานของโครงสรางแบบเลือกและแบบ
ลําดับ นักเรียนสวนใหญมีความกระตืดรือรน มีบางสวนไมคอยใหความสนใจตองเรียกถาม
บอย ๆ เพื่อใหเกิดความเขาใจ 
 

ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 6 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  แนะนําโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร     เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
ภาษาคอมพวิเตอรนั้นมีหลายภาษา นักเรียนควรเลือกใชภาษาที่คิดวาตัวเองถนัดทีสุ่ด และมี    

คําสั่งที่ใกลเคียงกับชวีิตประจําวันทีน่ักเรยีนใชอยู โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรนัน้ มีหลายระดับ
ดวยกัน และมีการใชงานทีแ่ตกตางกัน แตที่เหมือนกนัคือ จะตองมีคาํสั่งที่ถูกตองและเปนขั้นตอน 

คอมพิวเตอรจงึจะสามารถทํางานไดตามที่เราตองการ 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 
ลงรหัสโปรแกรมอยางงายได 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. ใชงานโปรแกรมภาษาและเขียนโปรแกรมคําสั่งเบื้องตนได 
2. มีความคิดสรางสรรค โดยการนําคําสั่งงาย ๆ เขียนโปรแกรมแสดงผลที่หนาจอ 
3. มีลักษณะนิสัยที่ดีในการใชอุปกรณคอมพิวเตอร 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ประวัติความเปนมาของภาษาคอมพิวเตอร  
- เบสิก 
- ปาสคาล  ฯลฯ 

2. ประเภทของภาษาคอมพิวเตอร 
- ภาษาระดับต่ํา 
- ภาษาระดับสูง 
- ภาษาคอมพิวเตอรในอนาคต 

3. การใชงานโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรที่เลือกใช 
- การเขาสูโปรแกรม 
- การลงรหัสและการแกไข 
- การรันโปรแกรม 
- การจัดเก็บโปรแกรม 



4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
คาบที่ 1 

1. ครูช้ีแจงเกณฑกติกา หรือระเบียบวิธีการตาง ๆ ในการใชงานคอมพิวเตอร และการ
ใชงานอุปกรณตาง ๆ ที่ถูกวิธีนั้นควรปฏิบัติอยางไร 

2. ครูสาธิตการเขาสูโปรแกรม เปนขั้นตอนตามวิธีการของโปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใหนักเรียนทดลองเขาสูโปรแกรมภาษา ปาสคาล และออกจากภาษาปาสคาล 
4. เมื่อนักเรียนคุนเคยกับโปรแกรมภาษาปาสคาลแลว ใหทําใบงานที่ 6.1 
5. ครูคอยใหความชวยเหลือรายบุคคล 
6. รวมกันสรุป ประเมินผลความสําเร็จของตนเอง ปญหาของตนเองที่จะตอง       

ปรับปรุงแกไข 
7. ครูประเมินผลรวม 

 
คาบที่ 2 

1. ทบทวนความรูจากคาบที่แลว 
2. ครูอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมเพิ่มเติม 
3. ครูใหนักเรียนชวยกันสรุปหลักการเขียนโปรแกรมและสงตัวแทนออกมาอภิปราย

หนาหอง 
4. ครูอธิบายโครงสราง คําสงวน ช่ือขอมูลในโปรแกรมภาษาปาสคาล 
5. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 6 เร่ือง ภาษาปาสคาล 
6. แบงกลุมนักเรียนกลุมละ 2 คน ใหนักเรียนชวยกันสรุปโครงสรางของภาษา  

ปาสคาล รวมถึงการตั้งชื่อขอมูลและชวยกันอภิปราย 
7. นักเรียนทําใบงานที่ 6.2 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบความรูที่ 6  เร่ือง ภาษาปาสคาล 
2. ใบงาน 

ที่ 6.1 การทดลองลงรหัสโปรแกรม 
ที่ 6.2 การตั้งชื่อขอมูล 

 
 



6. การวัดและประเมินผล 
1. จากการอภิปรายของนักเรียน 
2. จากการทํางานกลุม 
3. ตรวจจากใบงาน 
4. แบบประเมินผล 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนหาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับประวัติความเปนมาของภาษา และ ระดับของภาษา
ตาง ๆ ที่เราไดเรียนไปแลว 

 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

เมื่อเรียนจบเรื่องนี้แลวใหนักเรียนลงโปรแกรม นักเรียนจะพิมพเครื่องหมายตาง ๆ ผิด
เปนสวนใหญ ครูตองคอยเดินดูและกําชับใหนักเรียนพิมพใหเหมือนตัวอยางโปรแกรม 

 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แผนการสอนที่ 7 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  ขอมูลในโปรแกรมภาษาปาสคาล     เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
ขอมูลทุกตัวที่ถูกใชในโปรแกรมภาษาปาสคาล จะตองไดรับการกําหนดชนิด ชนิดของ  ขอมูล

ในภาษาปาสคาล มีอยูดวยกันหลายชนิด แตละชนิดก็เปรียบไดกับเซตที่ประกอบดวย   ขอมูลตาง ๆ 
ภายใตนิยามของเซตนั้น ๆ เชน เซตของจํานวนเต็ม เซตของจํานวนจริง เซตของตัวอักษร เปนตน 

 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

2.1 จุดประสงคปลายทาง 
ระบุขอมูลในภาษาปาสคาลไดอยางถูกตองและสามารถนําไปใชได 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. ระบุชนิดขอมูลได 
2. อธิบายความแตกตางระหวางขอมูลตัวเลขและตัวอักษรได 
3. อธิบายความหมายและยกตัวอยางคาคงตัวได 
4. อธิบายความหมายและความสําคัญของตัวแปรได 
5. กําหนดคาใหตัวแปรไดอยางถูกตอง 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ชนิดของขอมูล 
2. คาคงตัว 
3. ตัวแปร 
4. คําสั่งกําหนดคา 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูนําเขาสูบทเรียน โดยการถามนักเรียนเกี่ยวกับสวนประกอบของระบบงาน

คอมพิวเตอร และการเขียนโปรแกรม และใหนักเรียนชวยกันสรุปวา การเขียน
โปรแกรม มีส่ิงที่สําคัญมาก นั่นคือขอมูล 



2. ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม กลุมละ 4-5 คน ใหชวยกันอภิปรายความหมายของ
ขอมูล 

3. ใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมารายงานหนาชั้นเรียน ครูและนักเรียนชวยกันสรุป
ความหมายของขอมูล 

4. ศึกษาใบความรูที่ 7.1 เร่ืองชนิดของขอมูล 
5. นักเรียนทําใบงานที่ 7.1 เร่ืองชนิดของขอมูล 
6. เลนเกม หาขอมูล 

คาบที่ 2 
1. ครูทบทวนเรื่องขอมูล โดยการซักถามนักเรียน ใหนักเรียนชวยกันสรุป 
2. ศึกษาใบความรูที่ 7.2 เร่ืองคาคงตัว ตัวแปร และการกําหนดคา 
3. ใหนักเรียนแบงเปน 2 กลุม ใหทดลองทําการประกาศคาคงตัวแขงกัน  
4. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปวา คาคงตัวที่แตละกลุมประกาศออกมานั้น ถูกหรือผิด

อยางไร 
5. ครูอธิบายเรื่องตัวแปรและการกําหนดคา 
6. ใหนักเรียนทํากิจกรรมในใบงานที่ 7.2 เร่ือง คาคงตัว และการกําหนดคา 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบความรู 
ที่ 7.1  เร่ือง  ชนิดของขอมูล 
ที่ 7.2  เร่ือง  คาคงตัว ตัวแปร และการกําหนดคา 

2. ใบงาน 
ที่ 7.1 เร่ือง  ชนิดของขอมูล 
ที่ 7.2 เร่ือง คาคงตัว และการกําหนดคา 

3. เกม หาขอมูล 
 

6. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตจากผลการเลนเกม 
2. ตรวจจากใบงาน 
3. จากการทํางานกลุม 
4. จากแบบประเมินผล 

 



7. กิจกรรมเสนอแนะ 
ใหนักเรียนศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับการตั้งชื่อตัวแปร กฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับตัวแปร 
และคาคงที่ 

 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

นักเรียนมีความสนุกสนานในการเลนเกม ทําใหนักเรียนมีความเขาใจเรื่องขอมูลมากขึ้น เมื่อ
สอนจบแลวครูควรสรุป ชนิดขอมูลแบบตาง ๆ อีกครั้ง 

 
 

ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แผนการสอนที่ 8 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  ตัวดําเนนิการและนิพจน      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
ในการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาลนั้น สวนใหญแลว มักจะมีการคํานวณเขามาเกี่ยวของเสมอ 
ซ่ึงเราจะตองเรียนรูเกี่ยวกับตัวดําเนินการและนิพจนตาง ๆ เพื่อใชใหเกิดประโยชนในการเขียน
โปรแกรม 

 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

2.1 จุดประสงคปลายทาง 
นักเรียนมีความรูความเขาใจเรื่องตัวดําเนินการและนิพจน 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. นักเรียนสามารถระบุชนิดของตัวดําเนินการได 
2. นักเรียนสามารถบอกความหมายและผลที่ไดจากตัวดําเนินการแตละชนิดได 
3. นักเรียนสามารถใชตัวดําเนินการใหเหมาะสมกับขอมูลที่กําหนดใหได 
4. นักเรียนสามารถลําดับความสําคัญของตัวดําเนินการได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ตัวดําเนินการคํานวณ 
2. ตัวดําเนินการสายตัวอักษร 
3. ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ 
4. ตัวดําเนินการบูลลีน 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ครูทบทวนเรื่องขอมูล โดยการตั้งคําถามซักถามนักเรียน 
3. ใหนักเรียนชวยกันอภิปรายเรื่องขอมูลอีกครั้งหนึ่ง 



4. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 8 เร่ือง ตัวดําเนินการคํานวณ และตัวดําเนินการสาย
ตัวอักษร 

5. แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมที่ 1 ใหชวยกันอภิปรายเรื่องตัวดําเนินการ
คํานวณ และกลุมที่ 2 ใหชวยกันอภิปรายเรื่องตัวดําเนินการสายตัวอักษร 

6. แตละกลุมสงตัวแทนออกมานําเสนอผลการอภิปราย  พรอมทั้งยกตัวอยาง        
นอกเหนือจากในใบความรู 

7. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปเรื่อง ตัวดําเนินการคํานวณ และตัวดําเนินการสาย
ตัวอักษร 

8. ครูใหนักเรียนไปคนควาเรื่อง ตัวดําเนินการสายตัวอักษรเพิ่มเติม และนํามาสงใน
คาบถัดไป 

คาบ 2 
1. ครูใหนักเรียนที่ไปคนควาเรื่องตัวดําเนินการสายตัวอักษรเพิ่มเติม ออกมานําเสนอ

หนาหอง 
2. ทบทวนความรูที่เรียนไปคาบที่แลว 
3. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 8 เร่ือง ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ และ ตัวดําเนินการ

บูลลีน 
4. ใหนักเรียนชวยกันอภิปรายวา ตัวดําเนินการเปรียบเทียบและบูลลีน มีความ

แตกตางกันอยางไร 
5. นักเรียนและครูชวยกันยกตัวอยางการใชตัวดําเนินการทั้งหมด 
6. นักเรียนทําใบงานที่ 8 
7. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปเนื้อหาเรื่องตัวดําเนินการ 
8. นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบความรูที่ 8 เร่ือง ตัวดําเนินการและนิพจน 
2. ใบงานที่ 8 
3. แบบทดสอบกอน-หลังเรียน 

 
 
 
 



6. การวัดและประเมินผล 
1. จากแบบทดสอบกอน-หลังเรียน 
2. สังเกตจากการตอบคําถาม 
3. สังเกตจากการทํางานกลุม 
4. ตรวจจากใบงาน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนคนหาตัวอยางการใชตัวดําเนินการแบบตาง ๆ  
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนสวนใหญ ยังไมเขาใจการเรียงลําดับการทํางานของตัวดําเนินการตาง ๆ ตองอธิบายซํ้า
และยกตัวอยางใหนักเรียนชวยกันทําอีก 2-3 ตัวอยาง นักเรียนจึงมีความเขาใจมากขึ้น 

 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แผนการสอนที่ 9 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่งในการแสดงผล      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
เมื่อนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับสวนของขอมูลตาง ๆ ในภาษาปาสคาลแลว ตอไปเราจะเริ่มตน
เขียนโปรแกรมอยางงาย คําสั่งเริ่มตนในภาษาปาสคาล คือคําสั่งในการแสดงผล ซ่ึงเราจะใช
เพียง 2 คําสั่งคือ write และ writeln 

 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

2.1 จุดประสงคปลายทาง 
ใชคําสั่ง write และ writeln ได 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. นักเรียนสามารถบอกความแตกตางของคําสั่ง write และ writeln ได 
2. นักเรียนสามารถสั่งใหโปรแกรมแสดงขอมูลแบบไมมีทศนิยมได 
3. นักเรียนสามารถสั่งใหโปรแกรมแสดงขอมูลแบบมีทศนิยมได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. คําสั่ง write และ writeln 
2. การกําหนดตําแหนงแสดงขอมูลที่จอภาพ 

2.1 การแสดงแบบไมใชทศนิยม 
2.2 การแสดงแบบทศนิยม 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนความรูเร่ืองขอมูลและตัวดําเนินการอีกครั้ง 
2. ใหนักเรียนศึกษาคําสั่งแสดงผล ในใบความรูที่ 9 เร่ืองคําสั่งในการแสดงผล 
3. ครูสาธิตการใชคําสั่ง เพื่อใหเกิดการแสดงผลดังรูปตอไปนี้ พรอมทั้งใหนักเรียน

ทดลองปอนคําสั่งตามไปดวย 
 



***** 
  *** 
   ** 
    * 

4. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 9.1 
 

คาบที่ 2 
1. ครูทบทวนคําสั่งแสดงผลจากคาบที่แลว 
2. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 9.2 
3. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปผลการใชคําสั่ง  

 

5. สื่อการเรียนการสอน 
1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 9 เร่ือง คําสั่งในการแสดงผล 
4. ใบงานที่ 9.1 และ 9.2 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการอภิปรายและการสรุปผล 
2. ตรวจจากใบงานที่ 9.1 และ 9.2 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนไปคนควาเรื่องคําสั่งในการแสดงผลเพิ่มเติม พรอมทั้งทํารายงานสง 
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
จากการที่ใหนักเรียนปอนโปรแกรมตามตัวอยาง  นักเรียนสามารถปอนโปรแกรมไดและใช   

คําสั่งแสดงผลได นักเรียนสวนใหญสามารถทํางานไดตามที่กําหนดเนื่องจากเปนคําสั่งที่คอนขางงาย 
 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 



แผนการสอนที่ 10 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่งในการรับขอมูล      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
จากการเรียนคําสั่ง write และ writeln ไปแลวจะเห็นวา ตัวอยางการเขียนโปรแกรม เราสามารถ
ส่ังใหโปรแกรมคํานวณคาตาง ๆ ได แตนั่นหมายความวาเราตองกําหนดเอาไวในขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรม ไมสามารถเปลี่ยนแปลงได เพื่อใหการใชงานเปนไปอยางกวางขวางและ
สะดวก ในโปรแกรมสวนใหญ จึงไมกําหนดคาตัวแปรไวในโปรแกรม แตจะใชวิธีการรับคา 
เขาไปตอนโปรแกรมทํางาน คอมพิวเตอรจะรับเขามาในหนวยความจําโดยผานอุปกรณอินพุต 
เชน คียบอรด  เมาส  ซ่ึงปาสคาลจะรับขอมูลดวยคําสั่ง read และ readln 

 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

2.1 จุดประสงคปลายทาง 
ใชคําสั่ง read และ readln ไดอยางถูกตอง 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการรับขอมูลได 
2. นักเรียนสามารถเขียนรูปแบบของคําสั่ง read และ readln ไดอยางถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถระบุความแตกตางของคําสั่ง read และ readln ได 
4. นักเรียนสามารถใชคําสั่ง read และ readln รับขอมูลได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. หลักการรับขอมูล 
2. รูปแบบของ read และ readln 
3. ตัวอยางของการใชคําสั่ง read และ readln 

 
 
 
 
 



4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
คาบที่ 1 

1. ครูทบทวนคําสั่งแสดงผลขอมูล 
2. ใหนักเรียนทดลองทําโปรแกรมเพื่อแสดงผล ช่ือ ที่อยู อายุ และ เพศของนักเรียน

บนหนาจอ 
3. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 10 
4. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่งในการรับคา 
5. ครูสาธิตการใชคําสั่งรับคา โดยใชโปรแกรมตอไปนี้ 

Program  testread; 
Uses wincrt; 
Var  a : integer; 
Begin 
   Writeln(‘โปรแกรมรับคา’); 
   Writeln(‘โปรดปอนอายุของทาน  :’); 
   Readln(a); 
   Writeln(‘อายุของทานคือ’,a); 
End. 

6. ใหนักเรียนทดลองปอนโปรแกรมตามครู และทดลองรัน สังเกตผล 
7. นักเรียนทําใบงานที่ 10.1 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนคําสั่ง read และ readln อีกครั้ง 
2. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 10.2 
3. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปการใชคําสั่ง read และ readln 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 10 เร่ือง คําสั่งในการรับขอมูล 
4. ใบงานที่ 10.1 และ 10.2 

 



6. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอบคําถาม 
2. สังเกตจากการปอนโปรแกรม และ รันโปรแกรม 
3. ตรวจจากใบงาน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนทดลองคิดโปรแกรมที่ใชคําสั่งแสดงผลและรับขอมูลดวยตนเอง 1 โปรแกรม 
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนสวนใหญมีความเอาใจใสตอการเรียน และทํางานที่ไดรับมอบหมายได สวนบางกลุม

ยังทําไมไดตองเดินดูและกํากับใหทํางาน 
 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 11 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่ง Repeat....until      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
คําสั่งในการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล มีหลากหลาย นักเรียนไดเรียนรูคําสั่งในการรับ      
ขอมูลและแสดงผลขอมูลในเบื้องตนแลว คําสั่งในการวนซ้ํา หรือทําซ้ํา ก็เปนอีกรูปแบบหนึ่ง 
ซ่ึงทําใหการเขียนโปรแกรมทํางาน เปนไปไดอยางกวางขวางขึ้น 

 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

2.1 จุดประสงคปลายทาง 
นักเรียนสามารถใชคําสั่งวนซ้ํา repeat…until ได 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะการทํางานของ repeat…until ได 
2. นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบคําสั่ง repeat…until ได 
3. เมื่อยกตัวอยางการใชคําสั่ง repeat…until นักเรียนสามารถบอกผลลัพธที่เกิดจาก

การใชคําสั่งได 
 

3. เนื้อหาสาระ 
1. คําสั่งวนซ้ํา 
2. รูปแบบ repeat…until 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนคําสั่งการแสดงคาและการรับคาที่ไดเรียนมาแลว 
2. ครูซักถามนักเรียนวา  ถาเราตองการใหคอมพิวเตอรแสดงผลประโยควา 

“Chaichimplee wittayakhom” สัก 50 ประโยคจะตองทําอยางไร ถาใชคําสั่ง write 
หรือ writeln พิมพทั้งหมด จะชาและเสียเวลาหรือไม 

3. ครูใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 11เร่ือง คําสั่งวนซ้ํา repeat…until 
 



 
4. ครูยกตัวอยางคําสั่งใหนักเรียนดูโดยใหปอนคําสั่งดังนี้ 

Program  test; 
Uses wincrt; 
Var  c : integer; 
Begin 
   C := 0; 
   Repeat 
        Writeln(‘Chaichimplee Wittayakhom’); 
        C := c+1; 
   Until c = 5; 
   Readln; 
End. 

5. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 11.1 
 

คาบที่ 2 
1. ทบทวนคําสั่ง repeat…until 
2. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามในเรื่องที่ยังไมเขาใจ 
3. ครูและนักเรียนชวยกันอภิปราย 
4. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 11.2 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 11 
4. ใบงานที่ 11.1 และ 11.2 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการซักถาม 
2. สังเกตจากการทํางาน 
3. ตรวจจากใบงาน 



 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนแบงกลุม 2 กลุม ใหแตละกลุมคิดปญหาที่จะสามารถใชคําสั่งวนซํ้า ชวยในการ
แกปญหา และแลกกันแกปญหา สงตัวแทนมานําเสนอหนาหอง และใหกลุมที่เปนเจาของโจทย
เฉลยวาถูกตองหรือไมอยางไร 

 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

เมื่อใหปอนโปรแกรมตามตัวอยาง นักเรียนจะปอนตามและทํางานไดถูกตอง แตเมื่อใหคิด
โปรแกรมเอง นักเรียนจะใชเวลานาน ครูตองคอยใหคําชี้แนะเปนระยะ 

 
ลงชื่อ........................................................ 
 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 12 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่ง While…do        เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
คําสั่งในการวนซ้ํานั้น นอกจากคําสั่ง repeat…until แลว ยังมีอีกคําสั่งหนึ่งที่นิยมใชกันอยาง

แพรหลาย นั่นคือคําสั่ง While…do  ซ่ึงคําสั่งนี้จะแตกตางกับคําสั่ง repeat…until ตรงที่ จะตองทําการ
ตรวจสอบเงื่อนไขกอน แลวจึงคอยทําตามเงื่อนไขที่เปนจริง 

 
2. จุดประสงคการเรียนรู 

2.1 จุดประสงคปลายทาง 
มีความรูและใชคําสั่ง while..do ได 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบคําสั่งของ while..do ไดอยางถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะการทํางานของคําสั่ง while..do ได 
3. เมื่อยกตัวอยางโปรแกรมที่ใชคําสั่ง while…do นักเรียนสามารถบอกผลลัพธจาก

การใชคําสั่งได 
 

3. เนื้อหาสาระ 
1. รูปแบบของคําสั่ง while…do 
2. ลักษณะการทํางานของคําสั่ง while..do 
3. ตัวอยางโปรแกรม 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนคําสั่งวนซ้ําที่เรียนไปแลว คือคําสั่ง repeat…until  
2. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 12 เร่ือง คําสั่ง while…do 
3. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใชคําสั่ง และอธิบายตัวอยางโปรแกรม 
4. ใหนักเรียนทดลองปอนโปรแกรมที่อยูในใบความรูลงเครื่อง แลวทดสอบผลวา 

ไดผลดังตัวอยางจริงหรือไม 



5. ใหนักเรียนทดลองเปลี่ยนตัวเลขและตัวแปรในโปรแกรมตัวอยาง และทดสอบผล 
6. ครูและนักเรียนชวยกันอภิปรายเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่ง while…do 
7. ใหนักเรียนทํางานในใบงานที่ 12.1 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนคําสั่ง while..do อีกครั้ง โดยการสุมซักถามนักเรียน 
2. ครูใหโจทยปญหาตัวอยาง และใหนักเรียนทั้งชั้นชวยกันคิดโปรแกรม โดยชวยกัน

บอกโปรแกรมใหสงตัวแทนหองออกมาเขียนบนกระดาน 
3. ครูชวยตรวจโปรแกรมและบอกสิ่งที่บกพรอง (ถามี) 
4. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 12.2 
5. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปคําสั่ง while…do   

 
 

5. สื่อการเรียนการสอน 
1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 12 เร่ือง คําสั่ง while..do 
4. ใบงานที่ 12.1 และ 12.2 

 
 

6. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอบคําถาม 
2. ตรวจจากใบงาน 
3. จากแบบประเมินผล 

 
 

7. กิจกรรมเสนอแนะ 
ใหนักเรียนไปคนควาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่ง while…do พรอมทั้งใหคิดโจทยที่ใชคําสั่งนี้ รวมถึง

ใหเขียนโปรแกรมมาสง เปนการบาน 
 



8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนสวนใหญมีความเขาใจเกี่ยวกับคําสั่ง while…do และสามารถเขียนโปรแกรมได แตมี

บางสวนยังไมสามารถทําได ตองคอยดูแลและใหคําชี้แนะ 
 
       ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 13 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่งวนซ้ําดวยคําสั่ง for      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
คําสั่งในการวนซ้ํานั้น นักเรียนไดเรียนไปแลว 2 รูปแบบ คือ repeat..until  และ while..do ซ่ึง  

แตละคําสั่งจะมีรูปแบบและเงื่อนไขในการทํางานที่แตกตางกัน คงจะสังเกตวาเมื่อเราเรียนคําสั่งมากขึ้น 
ทางเลือกในการเขียนโปรแกรมก็มากขึ้นเชนกัน คําสั่งวนซํ้าที่นิยมกันอีกคําสั่งหนึ่ง คือ คําสั่ง for  ซ่ึง
เปนคําสั่งที่ใชงานงาย  
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

นักเรียนสามารถใชคําสั่งวนซ้ํา for ในการเขียนโปรแกรมได 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถอธิบายการทํางานของคําสั่งวนซ้ําแบบ for..to..do และ 
for..downto..do ไดอยางถูกตอง 

2. นักเรียนสามารถบอกรูปแบบของคําสั่งวนซ้ําแบบ for..to..do และ for..downto..do 
ได 

3. นักเรียนสามารถบอกขอแตกตางของคําสั่งวนซํ้าแบบ for..to..do และ 
for..downto..do ได 

4. เมื่อยกตัวอยางโปรแกรมมานักเรียนสามารถบอกผลลัพธไดอยางถูกตอง 
 

3. เนื้อหาสาระ 
1. คําสั่ง for…to…do 
2. คําสั่ง for..downto..do 
3. ตัวอยาง 

 
 
 
 



4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
คาบที่ 1 

1. ครูทบทวนคําสั่งวนซ้ํา repeat..until และ while..do 
2. ยกตัวอยางโปรแกรม ที่ใชคําสั่ง repeat..until และ while..do ใหนักเรียนชวยกันหา

ที่ผิด พรอมทั้งแกไขใหถูกตอง 
3. ใหนักเรียนทดลองปอนโปรแกรมและทดสอบผล 
4. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 13 เร่ือง คําสั่ง for 
5. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่ง for ใหนักเรียนทดลองปอนโปรแกรมตัวอยางใน

ใบความรูและทดสอบผล 
6. นักเรียนชวยกันอภิปรายเกี่ยวกับการทํางานของคําสั่ง for 
7. ครูชวยสรุปผลการอภิปราย 
8. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 13.1 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนคําสั่ง for อีกครั้ง 
2. ครูเขียนโปรแกรมตัวอยางบนกระดาน พรอมทั้งใหนักเรียนชวยกันบอกขั้นตอน

การทํางานของโปรแกรม และบอกผลลัพธที่ได 
3. ครูสรุปผลจากการตอบของนักเรียน 
4. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 13.2 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 13 เร่ือง คําสั่ง for 
4. ใบงานที่ 13.1 และ 13.2 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากคําตอบของนักเรียนที่ใหหาสวนที่ผิดในโปรแกรม และใหทําการแกไข 
2. สังเกตจากการบอกผลลัพธของโปรแกรม 
3. ตรวจแบบฝกหัดในใบงาน 
4. ตรวจจากการทดสอบโปรแกรม 



7. กิจกรรมเสนอแนะ 
ใหนักเรียนไปคนควาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่ง for ทั้งหมด  
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนบางคนยังไมสามารถเขียนโปรแกรมโดยใชคําสั่งวนซ้ําไดตองอธิบายทีละขั้นตอน มี

นักเรียนสวนใหญที่สามารถทําไดโดยไมตองอธิบายซ้ํา  นักเรียนที่ทําไมไดตองสอนเพิ่มเติม 
 
       ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 14 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่งวนซ้ําแบบซอนกนั      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
การทํางานบางกรณี  การใชคําสั่งวนซํ้าเพียงคําสั่งเดียวนั้น  ไมสามารถทํางานไดตาม              

วัตถุประสงค จึงตองมีการเขียนโปรแกรมทําซ้ําแบบซอนกัน  ซ่ึงสามารถใช repeat..until , while..do 
และ for ทําใหซอนกันได 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

สามารถเขียนโปรแกรมโดยใชคําสั่งทําซ้ําซอนกัน 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการทํางานของการทําซ้ําซอนกันได 
2. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมได 
3. นักเรียนสามารถเขียนขั้นตอนและผังงานของการทํางานทําซ้ําแบบซอนกันได 
4. เมื่อกําหนดผังงานมาใหนักเรียนสามารถลงรหัสโปรแกรมได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. คําสั่ง while…do ซอนกัน 
2. คําสั่ง repeat..until ซอนกัน 
3. คําสั่ง for ซอนกัน 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนคําสั่งวนซ้ําทั้งหมด 
2. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 14 เร่ือง การทําซ้ําแบบซอนกัน  
3. ใหนักเรียนทดลองปอนตัวอยางเขาคอมพิวเตอร พรอมทดสอบโปรแกรม 
4. ครูสุมนักเรียนออกมาสรุปการทํางาน และอธิบายผังงานแตละชนิด 
5. ครูสรุปผลและอธิบายเพิ่มเติม 



6. ครูยกตัวอยางโจทยปญหา เชน ใหเขียนโปรแกรมแสดงรูปตอไปนี้ โดยใชคําสั่ง 
ทําซ้ําแบบซอนกัน 

* 
** 
*** 
**** 
***** 

7. ใหนักเรียนสงตัวแทนออกมาเขียนผังงานและรหัสโปรแกรมบนกระดาน  
8. ครูสรุปผลการทํางานของนักเรียน และชวยช้ีแนะเพิ่มเติม 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนคําสั่งทําซ้ําแบบซอนกัน 
2. ใหนักเรียนซักถาม และ สุมซักถามนักเรียนเรื่องคําสั่งทําซ้ําแบบซอนกัน 
3. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 14.1 และ 14.2 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 14 เร่ือง คําสั่งทําซ้ําแบบซอนกัน 
4. ใบงานที่ 14.1 และ 14.2 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการอธิบายโปรแกรมและผังงาน 
2. ตรวจจากการชวยกันคิดโปรแกรมและผังงาน 
3. ตรวจจากใบงาน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนศึกษาหาความรูเพิ่มเติม เกี่ยวกับการทําซ้ําแบบซอนกัน โดยคนควาหาความรูใน  
หองสมุด 

 
 



8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนมีความตั้งใจศึกษาเรื่องคําสั่งทําซ้ําแบบซอนกัน แตเนื่องจากคําสั่งนี้การทํางานคอนขาง

ซับซอน ทําใหมีนักเรียนบางสวนยังไมเขาใจและเขียนโปรแกรมไมสําเร็จ ตองสอนเพิ่มเติมสําหรับ    
นักเรียนกลุมนี้ 
 

      ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 15 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่งเลือกทําดวย IF      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
การเลือกทํา  หมายถึง การกําหนดใหโปรแกรมทํางานอยางหนึ่งเมื่อเงื่อนไขเปนจริง และ

ทํางานอีกอยางหนึ่งเมื่อเงื่อนไขเปนเท็จ ตัวอยางการเลือกทําอาจพบไดบอย เชน การเตือนใหเลือก
บันทึกขอมูลกอนออกจากโปรแกรม หรือ ใหเลือกวาตองการออกจากโปรแกรมจริงหรือไม 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

นักเรียนสามารถใชคําสั่ง IF ไดอยางถูกตอง 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของการเลือกทําไดอยางถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบคําสั่ง IF ไดอยางถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธที่เกิดจากการใชคําสั่ง IF ได 
4. นักเรียนสามารถลงรหัสโปรแกรมจากผังงานที่กําหนดใหได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ความหมายของคําสั่งเลือกทํางาน 
2. รูปแบบคําสั่ง IF 
3. ตัวอยาง 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนคําสั่งทั้งหมดที่เรียนมาก 
2. ยกตัวอยางโปรแกรม ใหนักเรียนหาที่ผิด พรอมทั้งแกไขใหถูกตอง 
3. ใหนักเรียนทดลองปอนโปรแกรมและทดสอบผล 
4. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 15 เร่ือง คําสั่ง IF 



5. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่ง IF ใหนักเรียนทดลองปอนโปรแกรมตัวอยางใน
ใบความรูและทดสอบผล 

6. นักเรียนชวยกันอภิปรายเกี่ยวกับการทํางานของคําสั่ง IF 
7. ครูชวยสรุปผลการอภิปราย 
8. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 15.1 

คาบที่ 2 
1. ครูทบทวนคําสั่ง IF อีกครั้ง 
2. ครูเขียนโปรแกรมตัวอยางบนกระดาน พรอมทั้งใหนักเรียนชวยกันบอกขั้นตอน

การทํางานของโปรแกรม และบอกผลลัพธที่ได 
3. ครูสรุปผลจากการตอบของนักเรียน 
4. ใหนักเรียนทําใบงานที่ 15.2 

  
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 15 เร่ือง คําสั่งการเลือกทําดวย IF 
4. ใบงานที่ 15.1 และ 15.2 
 

6. การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตจากการแกไขโปรแกรมและทดสอบโปรแกรม 
2. ตรวจจากใบงาน 
3. ตรวจจากการลงรหัสโปรแกรมจากผังงาน 

 

7. กิจกรรมเสนอแนะ 
ใหนักเรียนชวยกันยกตัวอยางปญหาที่มีการเลือกทํา พรอมทั้งเขียนผังงาน และโปรแกรมดวย 

 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนมีความสนใจเรียนมาก เพราะเปนคําสั่งที่ไมซับซอน และนักเรียนเคยพบเห็นทั่วไป เชน 

คําสั่งถามกอนออกจากเกม ทําใหนักเรียนมองเห็นภาพ และเขาใจงายขึ้น 
 

      ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 



แผนการสอนที่ 16 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  คําสั่งเลือกทําดวย CASE      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
ในกรณีที่ตองการเลือกทํารายการใหเลือกมากเกินไป การเลือกทําดวย IF ก็อาจจะมีผลให

โปรแกรมมีความยาวเกินความจําเปน และทําใหอานเขาใจยาก  การเลือกทําแบบ Case เปนอีกวิธีหนึ่งที่
ชวยยนระยะเวลาในการเขียนโปรแกรมไดเปนอยางดี 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

นักเรียนสามารถใชคําสั่งเลือกทํา ดวย CASE ได 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถบอกขอดีของคําสั่ง CASE ได 
2. นักเรียนสามารถอธิบายการทํางานของคําสั่ง CASE ได 
3. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธของโปรแกรมที่ใชคําสั่ง CASE ได 
4. นักเรียนสามารถใชคําสั่ง CASE ในการเขียนโปรแกรมไดอยางเหมาะสม 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ทางเลือกที่มีจํานวนมาก 
2. ลักษณะการทํางานแบบคําสั่ง CASE 
3. รูปแบบของการเลือกทําแบบคําสั่ง CASE 
4. ตัวอยางโปรแกรม 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนคําสั่งการเลือกทําแบบ IF 
2. ครูยกตัวอยางโจทยที่มีการเลือกทําหลาย ๆ อยาง แลวใหนักเรียนทั้งชั้น ชวยกัน

เขียนโปรแกรมโดยใชคําสั่งเลือกทําแบบ IF 
3. ครูและนักเรียน ชวยกันสรุปขอดีขอเสียของการใชคําสั่ง IF  



4. ครูใหนักเรียนศึกษาใบงานที่ 16 
5. แบงกลุมนักเรียน กลุมละ 4-5 คน ครูยกตัวอยางโปรแกรมที่ใชคําสั่ง CASE และ

ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุปผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมนั้น และสงตัวแทน
สรุปใหเพื่อนฟง 

6. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปผลที่ไดจากการทํางานแบบ CASE 
7. ใหนักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 16.1 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนคําสั่ง CASE อีกครั้ง 
2. ครูหาโจทยงาย ๆ และใหนักเรียนทดลองเขียนโปรแกรมโดยการใช CASE เพื่อ

เปนการทบทวน และใหทดลองปอนโปรแกรมลงเครื่องคอมพิวเตอร 
3. ครูสุมตัวอยางนักเรียนที่เขียนไดดี มานําเสนอโปรแกรมที่ตนเองคิดไดที่หนาหอง 
4. ครูใหเพื่อน ๆ ชวยกันบอกสวนที่ควรเพิ่มเติมของโปรแกรม 
5. ครูสรุปผลการเขียนโปรแกรม  
6. ใหนักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 16.2 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. เครื่องคอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 16 
4. ใบงานที่ 16.1 และ 16.2 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการหาผลลัพธของโปรแกรม 
2. สังเกตจากการอภิปรายหนาหอง 
3. ตรวจดูโปรแกรมที่นักเรียนปอนลงเครื่อง 
4. ตรวจแบบฝกหัดในใบงานที่ 16.1 และ 16.2 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเรื่องคําสั่งเลือกทํา พรอมทั้งคิดโจทย และเขียนขั้นตอนวิธี 
ผังงาน และเขียนโปรแกรม สง 



 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

นักเรียนมีความกระตือรือรนสนใจเรียน และเกิดทักษะในการใชคําสั่งเลือกทํา เมื่อใหนักเรียนดู
โปรแกรมและบอกผลลัพธนักเรียนสวนใหญ จะสามารถบอกผลลัพธที่เกิดขึ้นได แตเมื่อใหนักเรียน
เขียนโปรแกรมที่ใชคําสั่ง CASE สง นักเรียนบางสวนจะทําไมได ตองสอนเพิ่มเติม 
 
 

      ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 17 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  ทบทวนคําสั่งพื้นฐาน      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
เมื่อเราไดทราบคําสั่งพื้นฐาน รวมถึงการทํางานแบบตาง ๆ แลว นักเรียนไดเรียนรูขั้นตอน    

การเขียนโปรแกรม ตั้งแตการออกแบบโปรแกรม  การสรางผังงาน การลงรหัสโปรแกรม นักเรียนคง
มองเห็นภาพและเกิดความคิดสรางสรรคในการเขียนโปรแกรมมากยิ่งขึ้น  เพื่อใหนักเรียนมีทักษะใน
การเขียนโปรแกรมที่ดียิ่งขึ้น เราจึงตองมีการทบทวนคําสั่งตาง ๆ  
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจในขั้นตอนวิธี และมีแนวทางในการศึกษา ขั้นตอนวิธีรูปแบบ
อ่ืน ๆ ได 

2.2 จุดประสงคนําทาง 
1. นักเรียนสามารถใชคําสั่งพื้นฐานตาง ๆ ไดอยางคลองแคลว 
2. นักเรียนสามารถอานขั้นตอนวิธี และผังงานของการทํางานใด ๆ ได 
3. เมื่อใหผังงานมา นักเรียนสามารถแปลงผังงานเปนรหัสโปรแกรมได 
4. นักเรียนสามารถทดสอบโปรแกรม และไดผลที่ถูกตอง 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ขั้นตอนวิธี การพิมพคาที่กําหนด 
2. ขั้นตอนวิธี การหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3. ขั้นตอนวิธี การหาคาสูงสุดหรือคาต่ําสุด 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1- 2 
1. ครูทบทวนเรื่องการออกแบบโปรแกรม  การเขียนขั้นตอนวิธี  การเขียนผังงาน 
2. ครูทบทวนคําสั่งพื้นฐานที่เรียนมาทั้งหมด ตั้งแตคําสั่ง write , writeln , read , 

readln , repeat…until , while…do , for , if , case  



3. ในการทบทวนแตละคําสั่ง ใหครูยกตัวอยางโจทย ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมอยาง
งาย ๆ เชน ในการทบทวนคําสั่ง write , writeln  อาจใหนักเรียนเขียนโปรแกรม 
แสดงรูปดอกไม หรือ รูปอะไรก็ได 1 รูป 

4. แบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4-5 คน ใหแตละกลุม ทําใบงานที่ 17.1  
5. ใหแตละกลุมสงตัวแทน มานําเสนอโปรแกรมที่เขียนขึ้นมาได พรอมทั้งบอก     

ผลลัพธที่ได 
6. ครูสรุปของแตละกลุมวามีขอบกพรองหรือไมอยางไร 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทบทวนความรูของคาบที่แลวอีกครั้ง 
2. ใหนักเรียนแบงกลุมเปน 2 กลุม ใหแขงกันทําใบงานที่ 17.2 และใหสงตัวแทน    

นําเสนอโปรแกรมที่เขียนได พรอมทั้งผลลัพธ 
3. ครูชวยสรุปผลการทํางานของแตละกลุม พรอมทั้งชี้แจงเพิ่มเติม 
4. ใหนักเรียนทุกคนปฏิบัติตามใบงานที่ 17.3 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบงานที่ 17.1 , 17.2 และ 17.3 

 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํางานกลุม 
2. ตรวจจากใบงาน และโปรแกรม ผลลัพธที่นักเรียนทําได 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนทบทวนความรูเกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานอีกครั้ง และคนควาเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําสั่งอื่น ๆ 
ในภาษาปาสคาล และทํารายงานสง 

 
 
 



8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนสวนใหญสามารถอานขั้นตอนวิธีและแปลงผังงานเปนรหัสโปรแกรมได แตถาให    

นักเรียนคิดเขียนผังงานเอง จะทําไมคอยได ซ่ึงจะตองทบทวนบอย ๆ 
 

      ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 18 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  โพรซีเยอร (Procedure)      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
เมื่อเราไดทราบคําสั่งพื้นฐาน รวมถึงการทํางานแบบตาง ๆ แลว อีกขั้นตอนหนึ่งที่อํานวย    

ความสะดวกใหกับเรา เพื่อที่จะไดเขียนโปรแกรมอยางหลากหลายยิ่งขึ้น คือการสรางโปรแกรมยอย 
หรือที่เรารูจักกันในนาม โพรซีเยอร (Procedure) ซ่ึงในที่นี้จะเรียนแตเพียงเบื้องตนเทานั้น 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

นักเรียนสามารถสรางโพรซีเยอรอยางงาย ได 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของโพรซีเยอรได 
2. นักเรียนสามารถบอกประโยชนของโพรซีเยอรได 
3. นักเรียนสามารถบอกตําแหนงที่ถูกตองของโพรซีเยอรได 
4. นักเรียนสามารถอธิบายโครงสรางของโพรซีเยอรไดอยางถูกตอง 
5. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของชื่อแบบโกลบอล และชื่อแบบโลคอล ได 
6. นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบที่หัวของโพรซีเยอรได 
7. นักเรียนสามารถเรียกใชโพรซีเยอรในโปรแกรมได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ความหมายและประโยชน 
2. ตําแหนงของโพรซิเยอร 
3. โครงสรางของโพรซิเยอร 
4. ช่ือแบบโกลบอลและโลคอล 
5. สแตนดารดโพรซีเยอร 

 
 
 



4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
คาบที่ 1 

1. ครูทบทวนคําสั่งทั้งหมด 
2. ครูอธิบายระบบการทํางานของโปรแกรมวา ในกรณีที่โปรแกรมมีการทํางานที่ซํ้า 

ๆ กัน หลายครั้ง นักเรียนไมจําเปนตองเขียนโปรแกรมสวนนั้นหลายครั้งก็ได เรามี
ทางเลือกที่ดีกวา ก็คือการสรางโปรแกรมยอย หรือ โพรซีเยอร สําหรับเรียกใชงาน
ที่มีการทํางานซ้ํากันอยูบอย ๆ 

3. ครูใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 18 หัวขอ ความหมาย,ประโยชน และตําแหนงของ
โพรซีเยอร 

4. ครูใหนักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 18.1 
5. ครูสุมตัวอยางนักเรียนตอบคําถามในใบงานที่ 18.1 และใหนักเรียนคนอื่นแสดง

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 

คาบที่ 2 
1. ครูทบทวนความหมาย ประโยชน และตําแหนงของโพรซีเยอรในโปรแกรม 
2. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 18 หัวขอ โครงสรางของโพรซีเยอร , ช่ือแบบ       โก

ลบอล และ โลคอล  
3. ครูซักถามนักเรียนเรื่องความแตกตางของโกลบอลและโลคอล ใหนักเรียนชวยกัน

อภิปรายวา แตกตางกันอยางไร  
4. ครูยกตัวอยางการใช โพรซีเยอร ใหนักเรียนทดลองหาผลลัพธจากตัวอยางที่ครู

กําหนดให 
5. ใหนักเรียนลองปอนตัวอยางการใชโพรซีเยอรที่อยูในใบงาน พรอมทั้งชวยกันสรปุ

การใชโพรซีเยอร 
6. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 18.2 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. คอมพิวเตอร 
2. โปรแกรมภาษาปาสคาล 
3. ใบความรูที่ 18 เร่ือง โพรซีเยอร 
4. ใบงานที่ 18.1 และ 18.2 

 



 
6. การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการชวยกันอภิปราย 
2. จากโปรแกรมตัวอยางและการทดสอบผลลัพธ 
3. จากใบงาน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนชวยกันคิดโพรซีเยอรที่ใชบอย ๆ และครูยกตัวอยางโพรซีเยอรที่มักใชกันอยูทั่วไป 
เชน clrscr  ถือวาเปนโพรซีเยอรหนึ่ง ใน สแตนดารดโพรซีเยอร เปนโพรซีเยอรที่มีอยูแลว เรียกใชได
ทันที 
 

8. บันทึกผลหลังการสอน 
นักเรียนมีความสนใจเรียนเปนสวนใหญ และสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายได มีบางสวนยัง

ทําไมได ตองคอยช้ีแนะเปนระยะ 
 

      ลงชื่อ................................................ 
                       (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนที่ 19 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  การเขียนโปรแกรมยคุใหม      เวลา   2   คาบ 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
การเขียนโปรแกรมที่นักเรียนไดเรียนผานมากแลวนั้น จะเปนการเขียนโปรแกรมบนระบบ 

DOS เปนสําคัญ ซ่ึงในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนั้น มีวิธีการเขียนโปรแกรมบนวินโดวส  ที่มีความ
งายตอการใชงานและมีรูปแบบที่หลากหลาย ที่นักเรียนควรจะศึกษาเพื่อเปนพื้นฐาน และพัฒนาความรู
ของตนเองในขั้นสูงตอไป 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมยุคใหม 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถบอกความแตกตางของโปรแกรมที่ใชบน DOS และ วินโดวสได 
2. นักเรียนสามารถยกตัวอยางโปรแกรมที่ใชเขียนโปรแกรมบนวินโดวสได 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. การเขียนโปรแกรมโดยใชระบบ DOS 
2. การเขียนโปรแกรมบน WINDOWS 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนเรื่องโปรแกรมภาษาปาสคาล และซักถามนักเรียนในหลักการทํางาน

ของโปรแกรมภาษาปาสคาล 
2. ครูสรุปหลักการทํางานของโปรแกรมภาษาปาสคาล และ แนะนํานักเรียนวา       

ในปจจุบัน นอกจากภาษาปาสคาลแลว ยังมีภาษาอื่นที่ใชงานในระบบวินโดวส ซ่ึง
ทําใหเราสามารถเขียนโปรแกรมไดงายขึ้น 

3. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 19 



4. ใหนักเรียนแบงกลุมเปน 2 กลุม อภิปรายเรื่อง ความแตกตางของการเขียน
โปรแกรมในระบบ DOS กับ Windows 

5. ใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมานําเสนอผลการอภิปราย 
6. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปผล 
7. ใหนักเรียนไปคนควาหาความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่ใชเขียนโปรแกรม บน

วินโดวส และจัดทําเปนรายงานสง 
 

5. สื่อการเรียนการสอน 
1. ใบความรูที่ 19 เร่ือง การเขียนโปรแกรมยุคใหม 
2. ใบงานที่ 19 

 
6. การวัดผลประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํางานกลุม 
2. สังเกตผลการอภิปราย 
3. ตรวจจากใบงาน 
4. ตรวจจากรายงาน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนลองยกตัวอยางโปรแกรมที่นักเรียนเคยเห็นที่ใชการเขียนโปรแกรมในระบบ 
WINDOWS 

 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

นักเรียนมีความเขาใจความแตกตางระหวางการเขียนโปรแกรมบนระบบ DOS และ ระบบ 
WINDOWS  จากการสอบถามนักเรียนคิดวา การเขียนโปรแกรมบนระบบ WINDOWS จะสามารถทํา
ไดงายกวา เพราะมีเครื่องมือชวยมากมาย  ซ่ึงครูตองอธิบายเพิ่มเติมวา การเขียนโปรแกรม ไมวาจะ
ระบบใด นักเรียนจะตองยึดหลักการเขียนโปรแกรมเดียวกัน คือจะตองมีความคิดที่เปนขั้นเปนตอน       
มิฉะนั้น ไมวานักเรียนจะใชการเขียนโปรแกรมแบบใด ก็ยากที่จะสําเร็จ 
       ลงชื่อ................................................... 
        (นางพรเพ็ญ ขวัญพัทลุง) 
 



แผนการสอนที่ 20 
รายวิชา  การเขียนโปรแกรม    รหัสวิชา   ง 40201  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
เร่ือง  รูจักกับ Visual Basic      เวลา   2  คาบ   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1. สาระสําคัญ 
โปรแกรม Visual Basic เปนโปรแกรมที่กําลังนิยมแพรหลายในขณะนี้ เพราะมีความสะดวก

และงายในการใชงาน เพื่อใหนักเรียนไดศึกษาไวเปนพื้นฐานและพัฒนาตัวเองในขั้นสูงตอไป จึงควรที่
จะทําความรูจักและทดลองใช Visual Basic สักเล็กนอย 
 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 จุดประสงคปลายทาง 
         นักเรียนสามารถใชงานโปรแกรม Visual Basic ในเบื้องตนได 
2.2 จุดประสงคนําทาง 

1. นักเรียนสามารถติดตั้งโปรแกรม Visual Basic ได 
2. นักเรียนสามารถเขาสูโปรแกรม Visual Basic ได 
3. นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบของหนาจอ Visual Basic ได 
4. นักเรียนสามารถอธิบายสวนการทํางานของโปรแกรม Visual Basic ได 
5. เมื่อใหตัวอยางมานักเรียนทดลองทําไดอยางถูกตอง 

 
3. เนื้อหาสาระ 

1. ติดตั้งโปรแกรม Visual Basic 
2. ลักษณะสวนประกอบของโปรแกรม 
3. การเขาใชโปรแกรม และเริ่มทํางาน 
4. ตัวอยางโปรแกรม 

 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

คาบที่ 1 
1. ครูทบทวนความรูเร่ือง โปรแกรมโครงสรางเหตุการณ  ซ่ึงมีความแตกตางกับ

โปรแกรมโครงสราง  
2. ครูแจกแผนตนฉบับ Visual Basic ใหนักเรียนเครื่องละ 1 แผน 



3. ครูสาธิตการติดตั้งโปรแกรม 
4. ใหนักเรียนทดลองติดตั้งตั้งที่ครูสาธิต ครูเดินดูนักเรียน ถาเครื่องใดไมไดใหครู

คอยช้ีแนะ 
5. นักเรียนทดลองเขาสูโปรแกรม Visual Basic 
6. ครูอธิบายสวนประกอบของหนาจอ ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 20 เ ร่ือง 

สวนประกอบของ Visual Basic 
7. นักเรียนทําใบงานที่ 20.1 

 
คาบที่ 2 

1. ครูทดลองใหนักเรียนเรียกโปรแกรม Visual Basic ขึ้นมาใชงาน 
2. ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่ 20 เร่ืองตัวอยางโปรแกรม 
3. ครูอธิบายตัวอยาง พรอมทั้งสาธิตการทําโปรแกรม 
4. ใหนักเรียนทดลองทําตาม 
5. ครูคอยเดินดูทุกเครื่อง และใหคําชี้แนะเปนระยะ ๆ 
6. ครูใหนักเรียนทําใบงานที่ 20.2 และ 20.3 
7. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปเกี่ยวกับโปรแกรม Visual Basic 

 
5. สื่อการเรียนการสอน 

1. เครื่องคอมพิวเตอร 
2. โปรแกรม Visual Basic 
3. ใบความรูที่ 20 
4. ใบงานที่ 20.1 , 20.2 และ 20.3 

 
6. การวัดผลประเมินผล 

1. สังเกตจากการติดตั้งโปรแกรม 
2. สังเกตผลการทํางานที่ไดจากการปอนโปรแกรม 
3. ตรวจจากใบงาน 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะ 

ใหนักเรียนศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับโปรแกรม Visual Basic เพื่อเตรียมตัวเขียน
โปรแกรมในขั้นสูงตอไป 



 
8. บันทึกผลหลังการสอน 

นักเรียนมีความสนใจในการใชโปรแกรม Visual Basic นักเรียนสวนใหญจะสามารถทําตาม
โปรแกรมได  และมีความสนุกสนานในการใชงานมากกวาการใช Pascal 

 
      ลงชื่อ............................................... 
                 (นางพรเพ็ญ  ขวัญพัทลุง) 

 


