
 

โดยนายณัฐพล บัวอุไร โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลัย รังสิต 

30 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

แผนการจัดการเรียนรู.ท่ี 4 

รายวิชา ง30241   วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรB     กลุDมสาระการเรียนรู.การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอรB) 

ชั้นมัธยมศึกษาปOท่ี 4                               ภาคเรียนท่ี 1 ปOการศึกษา 2560 

หนDวยการเรียนรู. เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก.ปVญหา        จำนวน 16 ชั่วโมง 

เร่ือง ฟVงกBชันทางคณิตศาสตรBและข.อความ             จำนวน 2 ชั่วโมง 

 

1. ผลการเรียนรู. 

7. เขียนโปรแกรมอยDางงDายด.วยภาษาไพทอนได.   

  จุดประสงคBการเรียนรู. 

  7.1 เขียนโปรแกรมคำนวณทางคณิตศาสตรQและวิทยาศาสตรQโดยใชAฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQ

  ไดA 

  7.2 เขียนโปรแกรมเพื่อจัดการกบัขAอความและอักขระโดยใชAฟIงกQชันสตรงิไดA 

 

2. สาระสำคัญ 

นอกจากฟIงกQชัน print และฟIงกQชัน input ซึ่งเป^นฟIงกQชันพื้นฐานสำหรับแสดงผลและรับขAอมูลเขAา

แลAว ภาษาไพทอนยังมีฟIงกQชันที่สามารถเรียกใชAไดAทันทีอีกมากมาย เชBน ฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQที่ชBวยใหA

สามารถคำนวณคBาทางคณิตศาสตรQไดAอยBางสะดวกและรวดเร็ว หรือฟIงกQชันที่ใชAในการจัดการกับขAอความ 

เพื่อใชAในการประมวลผลขAอความหรืออักขระที่ตAองการ ซึ่งการใชAฟIงกQชันพิเศษเหลBาน้ีจะตAองมีการเรียกใชA

ผBานคำสั่ง import 

 

3. สาระการเรียนรู. 

3.1 ความรู. 

1. ฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQ 

2. ฟIงกQชันจัดการกับขAอความ 

3.2 ทักษะ/กระบวนการ 

 1. การวิเคราะหQ 

 2. การแกAปIญหา 

 3. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรQ 

3.3 สมรรถนะสำคัญของผู.เรียน 

1. ความสามารถในการใชAเทคโนโลยี 

2. ความสามารถในการคิด 

3. ความสามารถในการแกAปIญหา 



 

โดยนายณัฐพล บัวอุไร โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลัย รังสิต 

31 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

3.4 คุณลักษณะอันพึงประสงคB 

1. มีวินัย 

2. ใฝgเรียนรูA 

3. มุBงมั่นในการทำงาน 

 

4. กระบวนการจัดการเรียนการสอน : ใชAการสอนแบบการเรยีนรูAโดยใชAปIญหาเป^นฐาน  

  4.1 กิจกรรมนำเข.าสูDการเรียน 

 1. ครูใหAนักเรียนรBวมกับคิดและอภิปรายเกี่ยวกับฟIงกQชัน print และ input วBามีที่มา

อยBางไร ทำไมการใชAคำสั่ง print ถึงสามารถแสดงผลไดA หรือการใชAคำสั่ง input ถึงสามารถ

รับขAอมูลเขAาไดA 

 2. ครูใหAคำแนะนำและเสริมคำตอบเพื่อใหAไดAคำตอบวBาในแตBละภาษาจะมีการสรAาง

คำสั่งหรือชุดคำสั่งที่สามารถเรียกใชAในรูปแบบของฟIงกQชันไดAทันที เพื่ออำนวยความสะดวก

ในการเขียนโปรแกรม  

 3. ครูยกตัวอยBางโปรแกรมคำนวณทางคณิตศาสตรQและโปรแกรมประมวลผล

ขAอความที่มีการเรียกใชAฟIงกQชันพิเศษ 

 

  4.2 กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู. 

 กำหนดปVญหา 

 1. ครูใหAนักเรียนแบBงกลุBมๆ ละ 4 – 5 คน โดยเปลี่ยนกลุBมจากเดิมที่ครั้งที่ผBานมา 

และแจกใบกิจกรรมที่ 4 เรื่องฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQและฟIงกQชันจัดการกับขAอความ 

 2. ครูมอบหมายภารกิจใหAแตBละกลุBมเขียนโปรแกรมคำนวณและจัดการกับขAอความ 

ดังน้ี 

  - จงเขียนโปรแกรมคำนวณหาคBา 𝑦 = 	$%
&'()∗%)
,

 

  - จงเขียนโปรแกรมจัดการกับขAอความตBอไปน้ี 

Input Output 

Input your string : SKRSchool Upper : SKRSCHOOL 

How long character? : 9 

The second character is K 
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32 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

 ทำความเข.าใจปVญหา 

 3. นักเรียนแตBละกลุBมทำความเขAาใจปIญหา โดยวิเคราะหQปIญหาที่ตAองคAนหาหรือ

แกAไขจากใบกิจกรรมที่กำหนดใหA  

 4. นักเรียนรBวมกันอภิปรายปIญหาที่นักเรียนจะตAองคAนหา แกAไข หรือหาวิธีการที่

ถูกตAอง โดยครูคอยใหAคำแนะนำ เสริมแรง และเสนอแนะเพิ่มเติมหากนักเรียนยังวิเคราะหQ

ปIญหาไมBถูกตAอง โดยตอบคำถามในประเด็นตBอไปน้ี 

  - ขAอมูลนำเขAามีกี่คBา อะไรบAาง 

  - การประมวลผลคืออะไร 

  - ผลลัพธQหรือขAอมูลสBงออกคืออะไร 

 

 ดำเนินการศึกษาค.นคว.า 

 5. นักเรียนดำเนินการศึกษาคAนควAาและเรียนรูAเกี่ยวกับการแสดงผลขAอมูลและการ

รับคBาขAอมูลเขAาสูBโปรแกรม จากเว็บไซตQ python.nattapon.com หัวขAอ 2.5 ฟIงกQชันทาง

คณิตศาสตรQ และ 2.6 ฟIงกQชันจัดการกับขAอความ เป^นเวลา 20 นาท ี

 6. ครูคอยใหAคำแนะนำ เสนอแนะ และตอบขAอซักถามเมื่อนักเรียนเกิดปIญหาหรือมี

ขAอสงสัย 

 

 สังเคราะหBความรู. 

 7. นักเรียนสังเคราะหQความรูAเป^นของกลุBมตนเอง ในประเด็นตBอไปน้ี 

  - ฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQมีอะไรบAาง แตBละฟIงกQชันมีการใชAงานอยBางไร 

  - ฟIงกQชันจัดการกับขAอความมีอะไรบAาง แตBละฟIงกQชันมีการใชAงานอยBางไร 

 8. นักเรียนในกลุBมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและตรวจสอบองคQความรูAของกลุBมตนเอง 

 

 สรุปและประเมินคำตอบ 

 9. นักเรียนแตBละกลุBมสรุปคำตอบและเขียนคำตอบลงในใบกิจกรรมใหAชัดเจน 

 10. สมาชิกกลุBมรBวมกันประเมินคำตอบและตรวจสอบคำตอบที่คAนพบอีกครั้ง 

 

 นำเสนอและประเมินผล 

 11. ครูสุBมนักเรียน 2 – 3 กลุBมใหAออกมานำเสนอคำตอบและวิธีการหาคำตอบที่

คAนพบ พรAอมอธิบายองคQความรูAที่ไดAจากการศึกษาคAนควAา  

 12. นักเรียนแตBละกลุBมวิเคราะหQคำตอบของเพื่อนที่นำเสนอ และเปรียบเทียบความ

เหมือนหรือแตกตBางจากวิธีการที่ตนเองคAนพบ หากมีจุดที่แตกตBางใหAนักเรียนนำเสนอและ

แลกเปลี่ยนความรูAกับเพื่อนกลุBมอื่นๆ ที่หนAาช้ันเรียนอีกครั้ง 
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33 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

  4.3 กิจกรรมสรุปการเรียนรู. 

 1. ครูเฉลยใบกิจกรรม และตอบปIญหาขAอสงสัยตBางๆ ของนักเรียน 

 2. นักเรียนและครูรBวมกันสรุปองคQความรูAเกี่ยวกับฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQและ

ฟIงกQชันจัดการกับขAอความ 

 3. ครูเป�ดโอกาสใหAนักเรียนสอบถามปIญหาขAอสงสัย และตอบปIญหาใหAนักเรียน

เขAาใจอีกครั้ง 

 4. ครูใหAนักเรียนทำแบบทดสอบเรื่องที่ 2 พื้นฐานการเขียนโปรแกรมไพทอน จาก

เว็บไซตQ python.nattapon.com เป^นเวลา 10 นาท ี

 5. ครูเฉลยและแนะนำเพิ่มเติมในประเด็นคำถามของแบบทดสอบแตBละขAอ 

 

5. สื่อการเรียนรู. 

  1. ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่องฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQและฟIงกQชันจัดการกบัขAอความ 

  3. เว็บไซตQ python.nattapon.com 

4. หนังสือเรียนภาษาไพทอน (สสวท.) 

 

6. การวัดและประเมินผล 

ด.าน วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑB 

ด.านความรู. - ทำแบบทดสอบเรื่องที่ 2 

จากเว็บไซตQ 

python.nattapon.com 

- นำเสนอองคQความรูAเกี่ยวกับ

เรื่องฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQ

และจัดการกบัขAอความ 

- แบบทดสอบออนไลนQเรือ่งที่ 2 

จากเว็บไซตQ 

python.nattapon.com 

- ใบกิจกรรมที่ 4 เรือ่งฟIงกQชัน

ทางคณิตศาสตรQและฟIงกQชัน

จัดการกบัขAอความ 

- รAอยละ 80 ข้ึนไป 

 

 

- รAอยละ 80 ข้ึนไป 

ด.านคุณธรรม/ 

จริยธรรม 

- สังเกตจากพฤติกรรมที่

รับผิดชอบตBองานที่ไดAรับ

มอบหมาย 

- สังเกตความอดทน การรับ

ฟIงความคิดเห็นของผูAอื่น การ

วิเคราะหQการวิจารณQผลงาน

ของกลุBมตนเองและกลุBมอื่น 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการ

ทำงานกลุBม 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการ

ทำงานกลุBม 

- ระดับดีข้ึนไป 

 

 

- ระดับดีข้ึนไป 

ด.านทักษะ/ 

กระบวนการ 

- สังเกตจากพฤติกรรมที่เกิด

จากการทำงานกลุBมในการ

แกAปIญหารBวมกัน 

- แบบประเมินทกัษะ/

กระบวนการในการแกAปIญหา 

- ระดับดีข้ึนไป 
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34 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

7. บันทึกผลการจัดการเรียนรู. 

 7.1 ผลการเรียนรูA 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

 7.2 ปIญหา / อุปสรรค 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

 7.3 ขAอเสนอแนะ / แนวทางการแกAไขและพัฒนา 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

 

      ลงช่ือ..................................................ครผููAสอน 

         (นายณัฐพล  บัวอุไร) 

      

 7.4 ความเห็นผูAนิเทศ/หัวหนAากลุBมสาระฯ 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

 

      ลงช่ือ................................................. 

                        (นางเบญจมาศ จลุวงษQ) 

              หัวหนAากลุBมสาระการเรียนรูAเทคโนโลยีฯ 

      วันที่.......เดือน..................พ.ศ............ 
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35 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

ใบกิจกรรมท่ี 4 

เร่ืองฟVงกBชันทางคณิตศาสตรBและฟVงกBชนัจัดการกับข.อความ 

คำชี้แจง : ใหAนักเรียนแบBงกลุBมๆ ละ 4 – 5 คน แลAวแกAปIญหาตามสถานการณQตBอไปน้ี พรAอมตอบคำถามลงใน

ใบกิจกรรม 

1.  จงเขียนโปรแกรมคำนวณหาคBา 𝑦 = 	$%
&'()∗%)
,

 

1.1ขAอมูลนำเขAาคือ.................................................................................................................................. 

1.2 การประมวลผลคือ...........................................................................................................................

1.3 ขAอมูลสBงออกหรือแสดงผลคือ………………………………………………………………………………………........ 

1.4 เขียนโปรแกรมไดAดังน้ี 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

 

2. จงเขียนโปรแกรมจัดการกับขAอความตBอไปน้ี 

Input Output 

Input your string : SKRSchool Upper : SKRSCHOOL 

How long character? : 9 

The second character is K 

 

2.1ขAอมูลนำเขAาคือ.................................................................................................................................. 

2.2 การประมวลผลคือ...........................................................................................................................

2.3 ขAอมูลสBงออกหรือแสดงผลคือ………………………………………………………………………………………........ 

2.4 เขียนโปรแกรมไดAดังน้ี 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 
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36 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

แบบทดสอบท.ายเร่ืองท่ี 2 

1. ขAอใด ไมBใชB ชนิดของตัวแปรในภาษาไพทอน 

 ก. string     ข. Integer 

 ค. normal     ง. bool 

2. ตัวแปรชนิดใดที่ใหAผลลัพธQเป^น True หรือ False เทBาน้ัน 

 ก. normal     ข. string 

 ค. float      ง. bool 

3. ขAอใดตBอไปน้ี ต้ังช่ือตัวแปรไมBถูกตAอง 

 ก. 1_name     ข. _number 

 ค. no8      ง. hello 

4. ขAอใดตBอไปน้ี ไมBสามารถใชAเป^นช่ือของตัวแปรไดA 

 ก. break     ข. open 

 ค. close     ง. next 

5. ผลลพัธQของนิพจนQ 7 + 2 * 3 – 1 + 5 % 2 คือขAอใด 

 ก. 9      ข. 13 

 ค. 1      ง. 5 

6. ผลลพัธQของนิพจนQ 5 ** 2 – 6 // 4 คือขAอใด 

 ก. 4      ข. 1 

 ค. 24      ง. 0 

7. กำหนดใหA x = 10 คำสั่งแสดงผลขAอใดใชAไมBถูกตAอง 

 ก. print(“Hello World\t”) 

 ข. print(x) 

 ค. print(“Number is ”x) 

 ง. print(x+x) 

8. กำหนดใหA name = “Hello” คำสัง่แสดงผลขAอใดใชAไมBถูกตAอง 

 ก. print(name) 

 ข. print(name + name) 

 ค. print(name - name) 

 ง. print(name + “Hello”) 



 

โดยนายณัฐพล บัวอุไร โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลัย รังสิต 

37 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

9. ขAอใดคือการรับคBาตัวแปรประเภทตัวเลขจำนวนจริง 

 ก. x = int(input()) 

 ข. x = float(input()) 

 ค. x = input() 

 ง. x = number(input()) 

10. หากนักเรียนตAองการใชAฟIงกQชันทางคณิตศาสตรQ นักเรียนจะตAองทำการเขียนคำสั่งใดกBอนเสมอ 

 ก. include math 

 ข. input math 

 ค. import math 

 ง. implement math 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

โดยนายณัฐพล บัวอุไร โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลัย รังสิต 

38 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

 

 

 

กลุBม .......................................................................................................... 

สมาชิกในกลุBม  1.  ...................................................................... 2. ...................................................................... 

   3.  ...................................................................... 4. ...................................................................... 

   5.  ...................................................................... 6. ...................................................................... 
 

คำชี้แจง: ใหAนักเรียนทำเครื่องหมาย ü ในชBองที่ตรงกับความเป^นจริง 

พฤติกรรมท่ีสังเกต 
คะแนน 

3 2 1 

1. มีสBวนรBวมในการแสดงความคิดเห็น    

2. มีความกระตือรือรAนในการทำงาน    

3. รับผิดชอบในงานที่ไดAรับมอบหมาย    

4. มีข้ันตอนในการทำงานอยBางเป^นระบบ    

5. ใชAเวลาในการทำงานอยBางเหมาะสม    

รวม  
 

เกณฑBการให.คะแนน 
  

 พฤติกรรมที่ทำเป^นประจำ  ใหA  3  คะแนน 

 พฤติกรรมที่ทำเป^นบางครั้ง  ใหA  2  คะแนน 

 พฤติกรรมที่ทำนAอยครั้ง  ใหA  1  คะแนน 

 

เกณฑBการให.คะแนน 

ชBวงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13-15 ดี 

8-12 ปานกลาง 

5-7 ปรับปรงุ 
 

 

 

 

แบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

 



 

โดยนายณัฐพล บัวอุไร โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลัย รังสิต 

39 แผนการจัดการเรียนรูA หนBวยการเรียนรูAที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกAปIญหา 

 

 

 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

ของผู้รับการ

ประเมิน 

การกำหนด

ปัญหาและทำ

ความเข้าใจ

ปัญหา 

ดำเนิน

การศึกษา

ค้นคว้า 

สังเคราะห์

ความรู้ 

สรุปและ

ประเมิน

คำตอบ 

นำเสนอและ

ประเมินผล 

รวม 

20  

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

                       

 

ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

                      ............../.................../............... 

เกณฑ์การให้คะแนน 

 มีทักษะ/กระบวนการดีมาก    ให้       4       คะแนน 

 มีทักษะ/กระบวนการดี    ให้       3       คะแนน 

 มีทักษะ/กระบวนการพอใช้    ให้       2       คะแนน 

 มีทักษะ/กระบวนการที่ต้องปรับปรงุ   ให้       1       คะแนน 

 

เกณฑ์การตัดสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช้ 

ต่ำกว่า 10 ปรับปรงุ 

 

แบบประเมินทักษะ/กระบวนการในการแก้ปัญหา 

 


