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หน่วย
การ

เรียนรู้ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มฐ.
ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 
(ช.ม.) 

น้ำหนัก
คะแนน 

1 การออกแบบ
และการเขียน
อัลกอริทึม 

ว 4.2 
ม.1/1 
 ม.1/2 

1. แนวคิดเช ิงนามธรรม เป็นการประเมิน
ความสำคัญของรายละเอียดของปัญหา 
แยกแยะส่วนที่เป็นสาระสำคัญออกจากส่วนที่
ไม่ใช่สาระสำคัญ 

2. ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนาม 
ตามพื้นที่ที ่กำหนด โดยหญ้าหนึ่งผืนมีความ
กว้าง 50 เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะใช้
หญ้าทั้งหมดก่ีผืน 

5 25 

2 การออกแบบ
และการเขียน
โปรแกรม
เบื้องต้น 

ว 4.2 
ม.1/2 

1. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้
ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ำ 

2. การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา ทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้
แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้
การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 

3. การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั ้นตอนจะช่วยให้
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. ซอฟต์แวร์ที ่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

5. ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ
การเคลื ่ อนที ่  โปรแกรมคำนวณหาพื ้นที่ 
โปรแกรมคำนวณดัชนีมวลกาย 

 

5 25 

3 การจัดการ
ข้อมูล
สารสนเทศ 

ว 4.2 
ม.1/3 

 

1. การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะ

5 
 
 

25 
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ทำให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา
หรือการตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การประมวลผลเป็นการกระทำกับข ้อมูล
เพ ื ่อให ้ได ้ผลล ัพธ ์ท ี ่ม ีความหมายและมี
ประโยชน์ต่อการนำไปใช้งานสามารถทำได้
หลายวิธ ี เช่น คำนวณอัตราส่วน คำนวณ
ค่าเฉลี่ย 

3. การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่
หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล นำเสนอ จะช่วยให้
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยำ 

4. ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชาอ่ืน 
เช่น ต้มไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการบริโภค 
ค่าดัชนีมวลกายของคนในท้องถิ่น การสร้าง
กราฟผลการทดลองและวิเคราะห์แนวโน้ม 

 
 
 
 
 
 

4 การใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ
อย่าง
ปลอดภัย 

ว 4.2 
ม.1/4 

 

1. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น 
การปกป้องความเป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์  

2. การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน 
การปกป้องข้อมูลส่วนตัว  

3. การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น 
ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อื่น อนาจาร วิจารณ์
ผู้อื่นอย่างหยาบคาย  

4. ข้อตกลง ข้อกำหนดในการใช้ส ื ่อ หรือ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ Creative commons 

5 25 
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