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คําแนะนําในการใชสื่อ

 แบบฝกหัด วทิยาการคาํนวณ ม.1 เลมนี ้จดัทาํขึน้สาํหรบัใชคูกบัหนงัสอืเรยีน

ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งดําเนินการจัดทําใหสอดคลองกับสาระและ

มาตรฐานการเรียนรูกลุมวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ทุกประการ

 กิจกรรมภายในเลม อาศัยกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และการเรียนรูแบบ

ใชโครงงานเปนฐาน โดยมุงหวังใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการนําขอมูลปฐมภูมิเขาสู

ระบบคอมพิวเตอร ใชทักษะเชิงคํานวณและการเขียนโปรแกรมอยางงายในการแกปญหาที่พบใน

ชวีติประจาํวนั ซึง่ผูเรยีนตองมสีวนรวมในการเรียนรูทกุขัน้ตอนและลงมือปฏบิติักจิกรรมจนกระทัง่

ผูเรียนสามารถประยุกตใชความรูและทักษะแหงศตวรรษที่ 21 มาสรางโครงงานได

 ในแตละหนวย เนนใหผูเรียนลงมือปฏบิตั ิฝกทกัษะ การคดิเชงิคํานวณ เผชิญสถานการณ 

การจัดการทักษะในการสื่อสาร ทักษะการแกปญหา ทักษะการตัดสินใจ เพื่อแกปญหาที่พบในชีวิต

ประจําวัน ซึ่งองคประกอบตาง ๆ  ในแตละหนวย มีดังนี้

องคประกอบตาง ๆ  ในแตละหนวย

ในชีวิตประจําวันของนักเรียนมักจะพบเจอปญหาตาง ๆ  ที่ตองแกไข โดยปญหาแตละปญหานั้น 

มีวิธีแกไขที่แตกตางกัน และผลลัพธที่ไดจะมีประสิทธิภาพแตกตางกัน ดังนั้น การเรียนรูวิธีแกไข

ปญหาที่มีประสิทธิภาพ จะชวยใหนักเรียนมีแนวคิดสําหรับแกปญหาไดถูกตอง เหมาะสม และตาม

เปาหมายที่วางไว

หน่วยการเรียนรู้ที่

การออกแบบ
และการเขยีนอลักอรทิมึ
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รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม
● ภาษาธรรมชาติ
● รหัสจําลอง
● ผังงาน

อัลกอริทึม
ระเบียบวิธี หรือข้ันตอนวิธีที่ดําเนินการไดด วย
คอมพิวเตอร เพื่อใชในการแกไขปญหา โดยเปน
กระบวนการแกไขปญหาทีส่ามารถอธบิายเปนข้ันตอน
ที่ชัดเจน

แนวคิดในการแกไขปญหา
เปนองคประกอบของแนวคดิเชงิคาํนวณ โดยมีแนวคดิใน
การแกไขปญหาอยางเปนระบบ สามารถกําหนดขั้นตอน
การแกไขปญหาไดอยางชัดเจน โดยการประเมินความ
สาํคญัของรายละเอยีดของปญหา และแยกแยะสวนสําคญั
ออกเปนปญหายอย เพื่อหาแนวคิดรวบยอดของปญหา

การประยุกตใช
● แกปญหาทางคณิตศาสตร
● แกปญหาทางวิทยาศาสตร

Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/1, ว 4.2 ม.1/2ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/1, ว 4.2 ม.1/2

แนวคิด
เชิงนามธรรม

อัลกอริทึม

ฉบับ
เฉลย

2 แบบฝกหัด

Exercise

 ตอบคําถามตอไปนี้ 

 1) อัลกอริทึมมีความเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรอยางไร
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 2) การเขียนอัลกอริทึมมีกี่รูปแบบ อะไรบาง
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  ใหนักเรียนพิจารณาแผนที่ที่กําหนดใหตอไปนี้

ตลาดสด

สวนสัตว
สนามกีฬา

รานสะดวกซื้อ

โรงเรียน
สวนผลไม

รานอาหาร

ปมน้ำมัน

หางสรรพสินคาสนามกอลฟ

จุดสิ้นสุด

จุดเริ่มตน

สถานีรถไฟ B

ทุงนา

ทุงนา

สถานีรถไฟ A

ถนน E

ถนน A

ถนน G

ถนน D

ถนน B

ถนน C

ถนน F

อัลกอริทึม เปนระ
เบียบวิธีหรือขั้นตอ

นวิธีที่ดําเนินการได
ดวยคอมพิวเตอร เ

พื่อใชใน

การแกปญหา โดยเ
ปนกระบวนการแก

ไขปญหาท่ีสามารถอ
ธบิายเปนข้ันตอนท่ี

ชดัเจน 

มีขอมูลที่ตองนําเขา
 และผลลัพธที่ไดจ

ากการนําเขาขอมูล
 รวมทั้งการดําเนิน

การตาม

ขั้นตอนและจากขอ
มูลการนําเขานั้น

รูปแบบการเขียนอ
ัลกอริทึมสามารถแ

บงออกเปน 3 รูป
แบบ คือ 

1. การเขียนอัลกอ
ริทึมดวยภาษาธรรม

ชาติ (Natural Lan
guage) 

2. การเขียนอัลกอ
ริทึมดวยรหัสจําลอ

ง (Pseudo Code)
 

3. การเขียนอัลกอ
ริทึมดวยผังงาน (F

lowchart)

เร่ือง อัลกอริทึม
เบื้องตน

คะแนน
เต็ม

20

ฉบับ
เฉลย
ฉบับ
เฉลย
ฉบับ
เฉลย
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รานสะดวกซื้อ

รานสะดวกซื้อ

2. อานปญหาที่กําหนด แลวเขียนอัลกอริทึม

 ดวยภาษาธรรมชาติ (10 คะแนน) 
 

 1)  ชานนทตองการคํานวณหา
จํานวนเงินที่เหลือหลังจาก

ซื้อสินคา 2 ชิ้น จากรานสะดวกซื้อ 
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 2) สมชายตองการคํานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมรูปหนึ่ง

   

  สูตรการหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม คือ

   
         พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม = 1

2  × ฐาน x สูง

 
 

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

2. อานปญหาที่กําหนด แลวเขียนอัลกอริทึม

การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ มีดังนี้

1. เริ่มตนการทํางาน2. นําเขาขอมูล จํานวนเงินที่มี
3. นําเขาขอมูล ราคาสินคาชนิดที่ 1
4. นําเขาขอมูล ราคาสินคาชนิดที่ 2
5.  คํานวณ จํานวนเงินที่เหลือ = จํานวนเงินที่มี - (ราคาสินคาชนิดที่ 1 + ราคา

สินคาชนิดที่ 2)6. แสดงผล จํานวนเงินที่เหลือ
7. จบการทํางาน

การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ มีดังนี้

1. เริ่มตนการทํางาน2. นําเขาขอมูล ความยาวของฐานของรูปสามเหลี่ยม

3. นําเขาขอมูล ความสูงของรูปสามเหลี่ยม

4. คํานวณ พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม = 1
2  x ฐาน x สูง 

5. แสดงผล พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม
6. จบการทํางาน

1. การตอบคําถาม (20 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น

5

2. การเขียนอัลกอริทึม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน)

เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน

เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง
4
1

คะแนน

เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

8
แบบฝกหัด

ตัวชี้วัด
ระบุตัวชี้วัดที่สอดคลอง
กับเนื้อหา

overview
สรุปเนื้อหาสาระสําคัญ
ของหนวยเพื่อเรียงลําดับ
ความคิดในการเรียน

Exercise
กิจกรรมที่ฝกทักษะกระบวนการ
คิดและทบทวนเนื้อหา

เกณฑการใหคะแนน
ชวยใหผูสอนงายตอการตรวจ
ใหคะแนนผูเรียนหลังจากทํา 
Exercise, Activity, Unit test

ฉบับ
เฉลย



 6.  คํานวณผลตางระหวางจํานวนแรกและจํานวนที่สอง เขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลองไดตรงกับขอใด
 1. COMPUTE area = width x length
 2. COMPUTE area = 0.5 x high x base
 3. COMPUTE difference = number1 + number2 4. COMPUTE difference = number1 – number2
 7. การเขียนผังงานจะตองอางอิงจากกระบวนการทางคอมพิวเตอรตรงตามขอใด 1. รับขอมูล การประมวลผล การแสดงผลลัพธ
 2. การแสดงผลลัพธ รับขอมูล การประมวลผล
 3. การประมวลผล การแสดงผลลัพธ รับขอมูล
 4. การนําขอมูลเขา การประมวลผล การนําขอมูลออก
 8.  สัญลักษณในขอใดท่ีใชเขียนผังงานในลักษณะท่ีนําขอมูลไปเปรียบเทียบเพื่อเลือกกระทําอยางใดอยางหนึ่ง

 1.  2. 

 3.  4. 

 9.  การตรวจสอบผลรวมของนํ้าหนักของผลไม 2 ชนิด มากกวาหรือเทากับ 10 กิโลกรัม ซึ่งเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลองไดตรงกับขอใด
 1. INPUT fruit1
 2. OUTPUT totalweight
 3. IF totalweight > = 10 THEN
 4. COMPUTE totalweight = fruit1 + fruit2
10. ขอใดไมใชประโยชนของการเขียนผังงาน
 1. ไมคอยมีขอผิดพลาด
 2. แยกแยะปญหาไดงาย
 3. ทําความเขาใจโปรแกรมไดงาย
 4. แสดงลําดับขั้นตอนการทํางานชัดเจน

 6.  

 7.

 8.  

 9.  

10.

ฉบับ
เฉลย
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม

10

Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1. ขอใดกลาวถึงแนวคิดเชิงนามธรรมไดถูกตองที่สุด

 1. แนวคิดที่ใชแกปญหาเฉพาะทางสังคมศาสตร

 2.  แนวคิดที่ใชแกปญหาเฉพาะโจทยปญหาทางคณิตศาสตร

 3. แนวคิดที่ไมสามารถจับตองได และยากท
ี่จะทําความเขาใจ

 4.  แนวคิดที่แกปญหาอยางเปนระบบ แยกแยะรายละเอี
ยดความสําคัญของปญหาแตละ

ประเด็น

 2.  หากพิจารณาแนวคิดเชิงนามธรรมของการเกิดฝนตกแลว จะมีองคประกอบสําคัญตรงกับ

ขอใด

 1. นํ้า การซึมนํ้าผานดิน การระเหยของนํ้า หยาดนํ้าฟา

 2. นํ้า ไอนํ้า ความรอน ถานหิน เมฆขนาดใหญ อุณหภูมิลด

 3. นํ้า การสังเคราะหดวยแสงของใบ การระเหยของนํ้า การควบแนน

 4. นํ้า ไอนํ้า จับกลุมรวมตัวเปนกอนเมฆ เมฆขนาดใหญ หยาดนํ้าฟา

 3. ขอใดชวยใหคอมพิวเตอรทํางานไดอยางรวดเร็วแล
ะประมวลผลคําสั่งตามลําดับ

 1. Ram 
2. Rom

 3. อัลกอริทึม 
4. การติดตั้งไฟรวอลล

 4. ขอใดกลาวถึงภาษาธรรมชาติ 

 1. INPUT color

 2. ภาษาประดิษฐ

 3. นําเขาขอมูล นํ้าหนัก

 4. ยุคของภาษาแอสเซมบลี

 5. คํานวณ พื้นที่วงกลม = πr
2 เปนการเขียนอัลกอริทึมในรูปแบบใด

 1. รหัสจําลอง

 2. ภาษาธรรมชาติ

 3. ภาษาตางประเทศ

 4. ภาษาคอมพิวเตอร

 1.

 2.  

 3.

 4.

 5.

1

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด
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Activity
 ทักษะกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ

 ทักษะการแกปญหา
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

หมายเลข 1 
การะเกด

หมายเลข 2 
เฟื่องฟ้า 

หมายเลข 4 
กระดังงา

หมายเลข 3 
มะลิ

Analyzing
Applying
Evaluating
Creating
Understanding
Remembering

เร่ือง อัลกอริทึมในชีวิตจริง

1.  จงเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ และรหัสจําลองจากสถานการณขางตน

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1.  จงเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ และรหัสจําลองจากสถานการณขางตน

ภาษาธรรมชาติ รหัสจําลอง

1. เริ่มตนการทํางาน 1. START

2.  ตรวจสอบหมายเลขฉลาก หาก = 1 
แสดงผลการะเกด หากไมใชทําขอ 3.

2.  IF number = 1 THEN OUTPUT 
การะเกด

3.  ตรวจสอบหมายเลขฉลาก หาก = 2 
แสดงผลเฟองฟา หากไมใชทําขอ 4.

3.  IF number = 2 THEN OUTPUT 
 เฟองฟา

4.  ตรวจสอบหมายเลขฉลาก หาก = 3 
แสดงผลมะลิ หากไมใชทําขอ 5.

4.  IF number = 3 THEN OUTPUT มะลิ

5. แสดงผล กระดังงา 5. OUTPUT กระดังงา

6. จบการทํางาน 6. STOP

อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม

การจับฉลากเพื่อแบงกลุมของนักเรียนในชั้นเรียนออกเปน 4 กลุม โดยกําหนดหมายเลขและชื่อ

ของกลุม ดังนี้

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 15

คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

เด็กแรกเกิด หามรับประทาน
อายุมากกวา 1 ป รับประทานครึ่งชอนชา

อายุมากกวา 6 ป รับประทาน 1 ชอนชา อายุมากกวา 10 ป รับประทาน 2 ชอนชา

µÍ¹·Õè  2  อานสถานการณที่กําหนด แลวเขียนผังงาน นทีอานฉลากยานํ้าชนิดหนึ่ง ซึ่งมีการแบงขนาดการรับประทานตามอายุ ดังนี้

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 1
หนวยที่ มาตรฐานการ

เรียนรู / ตัวชี้วัด
เครื่องมือวัดและผลคะแนนเครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 1การออกแบบและการเขยีนอลักอริทมึ
ว 4.2 ม.1/1, 
ว 4.2 ม.1/2

Exercise

150
Activity

10
Unit Test

20รวม

180

การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน(10 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 10 คะแนน)
เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน
เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง 7

3

คะแนน

เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

อายุ > 10 ป

อายุ > 6 ป

อายุ > 1 ป

เริ่มตน

รับประทาน 2 ชอนชา

เด็กแรกเกิดหามรับประทาน

จบงาน

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

รับประทาน 1 ชอนชา

รับประทานครึ่งชอนชา

แบบฝกหัด 19

Unit test

เครือ่งมอืวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนของผูเรียน ตามตัวชี้วัด
เมื่อจบหนวยการเรียนรู

ตอนท่ี 1

ขอสอบปรนัย เปนการวัดผล
สัมฤทธิ์ตามตัวชี้วัด

ตอนท่ี 2

ขอสอบอัตนัย เนนพัฒนาทักษะ
กระบวนการคดิอยางเปนระบบ เพือ่
นําไปสูชีวิตประจําวัน

ตารางบันทึกคะแนน

บันทึกผลคะแนนในแตละหนวย 
เพื่อใหงายตอการประเมินผูเรียน

กรอบทักษะ

แสดงให เห็นว า เมื่ อผู เ รียนทํา
กิจกรรมแลวจะมีการพัฒนาทักษะ
ดานใดบาง

กรอบ Bloom

เครื่องมือบอกระดับการวัดพุทธิ-
พสิยัอางองิตามแนวคดิของ Bloom

Activity

เนนกจิกรรมทีเ่ปน  High  Order 
thinking ท่ีสอดคลองกับตัว
ชี้วัดเพื่อชวยใหผูเรียนไดเพิ�ม
ทักษะในการคิด วิเคราะห และ
สามารถนําความรูไปใชในชีวิต
ประจําวันไดตามทักษะแหง
ศตวรรษที่ 21

Creating
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

ฉบับ
เฉลย



สารบัญ

 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม 2

Exercise เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม 3

Exercise เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตน 5

Exercise เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ 7

Exercise เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง 9

Exercise เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน 11

Activity เรื่อง อัลกอริทึมในชีวิตจริง 15

Unit test 1  17

 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 

การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน 20

Exercise เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน  21

Exercise เรื่อง ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 27

Exercise เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจากอัลกอริทึม 28

Activity เรื่อง รถเมลมหาสนุก 30

Unit test 2  31

ฉบับ
เฉลย



 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 

การจัดการขอมูลสารสนเทศ 34

Exercise เรื่อง ขอมูลกับสารสนเทศ   35                     

Exercise เรื่อง การประมวลผลขอมูลสารสนเทศ 41

Exercise เรื่อง ซอฟตแวรและการเลือกใชงาน 42

Activity เรื่อง สารสนเทศสรางไดดวยตัวเรา 44

Unit test 3  45

 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย  48

Exercise เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ   49                      

Exercise เรื่อง จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 53

Activity เรื่อง ไวรัสเดงดึ๋ง 55

Activity เรื่อง เงินหายไปไหน 56

Unit test 4  58

ฉบับ
เฉลย



ในชีวิตประจําวันของนักเรียนมักจะพบเจอปญหาตาง ๆ  ที่ตองแกไข โดยปญหาแตละปญหานั้น 

มีวิธีแกไขที่แตกตางกัน และผลลัพธที่ไดจะมีประสิทธิภาพแตกตางกัน ดังนั้น การเรียนรูวิธีแกไข

ปญหาที่มีประสิทธิภาพ จะชวยใหนักเรียนมีแนวคิดสําหรับแกปญหาไดถูกตอง เหมาะสม และตาม

เปาหมายที่วางไว

หน่วยการเรียนรู้ที่

การออกแบบ
และการเขยีนอลักอรทิมึ

1

รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม
● ภาษาธรรมชาติ
● รหัสจําลอง
● ผังงาน

อัลกอริทึม
ระเบียบวิธี หรือขั้นตอนวิธีที่ดําเนินการไดด วย
คอมพิวเตอร เพื่อใชในการแกไขปญหา โดยเปน
กระบวนการแกไขปญหาทีส่ามารถอธบิายเปนขัน้ตอน
ที่ชัดเจน

แนวคิดในการแกไขปญหา
เปนองคประกอบของแนวคดิเชงิคาํนวณ โดยมีแนวคดิใน
การแกไขปญหาอยางเปนระบบ สามารถกําหนดขั้นตอน
การแกไขปญหาไดอยางชัดเจน โดยการประเมินความ
สาํคญัของรายละเอยีดของปญหา และแยกแยะสวนสาํคญั
ออกเปนปญหายอย เพื่อหาแนวคิดรวบยอดของปญหา

การประยุกตใช
● แกปญหาทางคณิตศาสตร
● แกปญหาทางวิทยาศาสตร

Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/1, ว 4.2 ม.1/2ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/1, ว 4.2 ม.1/2

แนวคิด
เชิงนามธรรม

อัลกอริทึม

ฉบับ
เฉลย

2 แบบฝกหัด



Exercise

1. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) แนวคิดเชิงนามธรรม คืออะไร 

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

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

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

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

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

 2) แนวคิดเชิงนามธรรมมีประโยชนอยางไรในการแกปญหา

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

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

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

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

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

2. แกปญหาตอไปนี้ โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม (10 คะแนน)

 1) คํานวณหาพื้นที่แรเงา (สีสม) 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1. ตอบคําถามตอไปนี้ 

แนวคิดเชิงนามธรรม เปนแนวคิดหนึ่งในการแกปญหา ซ่ึงเปนองคประกอบของ
แนวคดิเชงิคาํนวณ โดยมแีนวคดิในการแกปญหาอยางเปนระบบ และสามารถกําหนด
ขั้นตอนการแกปญหาไดอยางชัดเจน

แนวคิดเชิงนามธรรม เปนเครื่องมือในการแกปญหา เพื่อยอยสถานการณใหงายขึ้น 
ซ่ึงใชกระบวนการคดัแยกคณุลักษณะท่ีสําคญัออกจากรายละเอียดปลกียอยในปญหา
ท่ีกําลงัพจิารณา เพือ่ใหไดขอมลูท่ีจําเปนและเพยีงพอสําหรบัการคดิในการแกปญหา

2. แกปญหาตอไปนี้ โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม 

ปญหานี้ เปนการใชแนวคิดเชิงนามธรรมแกปญหา
ทางคณิตศาสตร พื้นท่ีท่ีแรเงาเปนรูปสามเหลี่ยมท่ี
มีขนาดแตกตางกัน 4 รูปแบบ  โดยสูตรในการหา
พื้นที่รูปสามเหลี่ยม คือ พท.  = 12 x สูง x ฐาน 
แลวคูณดวยจํานวนรูปสามเหล่ียมของแตละรูปแบบ 
จากนั้นนําพ้ืนท่ีท้ังหมดท่ีคํานวณไดในแตละรูปแบบ
มาบวกกัน จะทําใหไดคาของพื้นที่แรเงาทั้งหมด

เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม
คะแนน
เต็ม
30

ฉบับ
เฉลย
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 2) การเกิดสนิมบนโซ

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

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

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

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

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

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

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

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

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

3. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) ปญหาของนักเรียนคืออะไร

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

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

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

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

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

 2) จากขอ 1) นักเรียนมีวิธีแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงนามธรรมอยางไร

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

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

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

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

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

ปญหานี ้เปนการใชแนวคดิเชิงนามธรรมแกปญหาทาง
วิทยาศาสตร แก ป ญหาการเกิดสนิมบนโซ ได 
โดยพิจารณาสาเหตุ ท่ี ทํ าให  เ กิดสนิม นั่นคือ 
ปฏิกิริยาเคมีท่ีมีอากาศ นํ้า เปนตัวการท่ีทําใหโลหะ
มีคุณสมบัติเปลี่ยนไปจากเดิม ดังนั้น หากยับยั้ง
การเกิดสนิมจะตองหมั่นเช็ดโซใหแหง แลวเช็ดดวย
ผาชุบนํ้ามันจักรอีกครั้ง

3. ตอบคําถามตอไปนี้ 

ผลการเรียนไมดี ไดเกรดเฉลี่ยนอย

วิธีแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม คือ 
1.  มองหาตนเหตุที่ทําใหผลการเรียนไมดี นั่นคือ การมีพฤติกรรมในการเรียนไมดี 
เชน ไมตั้งใจเรียน สงงานไมครบ ไมทบทวนความรู ติดเกม เปนตน

2.  สิ่งที่จะชวยทําใหผลการเรียนดีขึ้น เชน การคบเพื่อนท่ีมีผลการเรียนดี การแกไข
พฤติกรรมเดิมที่ไมดี การคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงเรียนรู เปนตน

1. การตอบคําถาม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การแกปญหา 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) เขยีนวธีิการแกปญหาโดยใชแนวคดิเชิงนามธรรมไดถกูตอง 5
3. การตอบคําถาม 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

4 แบบฝกหัด



Exercise

 ตอบคําถามตอไปนี้ 

 1) อัลกอริทึมมีความเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรอยางไร

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

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

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

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

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

 2) การเขียนอัลกอริทึมมีกี่รูปแบบ อะไรบาง

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

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

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

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

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

  ใหนักเรียนพิจารณาแผนที่ที่กําหนดใหตอไปนี้

ตลาดสด

สวนสัตว

สนามกีฬา

รานสะดวกซื้อโรงเรียนสวนผลไมรานอาหาร

ปมน้ำมัน

หางสรรพสินคา
สนามกอลฟ

จุดสิ้นสุด

จุดเริ่มตน

สถานีรถไฟ B

ทุงนา

ทุงนา

สถานีรถไฟ A

ถนน E

ถนน A

ถนน G ถนน Dถนน B

ถนน C

ถนน F

อัลกอริทึม เปนระเบียบวิธีหรือขั้นตอนวิธีที่ดําเนินการไดดวยคอมพิวเตอร เพื่อใชใน
การแกปญหา โดยเปนกระบวนการแกไขปญหาท่ีสามารถอธบิายเปนข้ันตอนท่ีชัดเจน 
มีขอมูลที่ตองนําเขา และผลลัพธที่ไดจากการนําเขาขอมูล รวมทั้งการดําเนินการตาม
ขั้นตอนและจากขอมูลการนําเขานั้น

รูปแบบการเขียนอัลกอริทึมสามารถแบงออกเปน 3 รูปแบบ คือ 
1. การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ (Natural Language) 
2. การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง (Pseudo Code) 
3. การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน (Flowchart)

เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตน

คะแนน
เต็ม
20

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 5



 3)  จากแผนที่ กฤษฎาตองการเดินทางจากจุดเริ่มตนเพื่อไปยังจุดสิ้นสุด กฤษฎาจะเดินทาง

อยางไรไดบาง

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 4)  จากขอ 3) หากกฤษฎาขับรถและตองการใชเวลาในการเดินทางนอยที่สุด นักเรียนคิดวา

กฤษฎาควรเดินทางอยางไร (กําหนดใหกฤษฎาจะตองหยุดรถเพ่ือรอสัญญาณไฟจราจร

ทุกแยกอยางนอย 30 วินาที)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 เดินทางโดยรถยนต
 อัลกอริทึมท่ี 1 ถนน A เลี้ยวขวา ถนน B ตรงไปเรื่อย ๆ แลวเลี้ยวซายถนน E 
ตรงไปเรื่อย ๆ จนถึงจุดหมาย
 อัลกอริทึมท่ี 2 ถนน A ตรงไปเรื่อย ๆ เลี้ยวขวา ถนน C ตรงไปเรื่อย ๆ แลว
เลี้ยวซาย ถนน B และเลี้ยวซาย ถนน E ตรงไปเรื่อย ๆ จนถึงจุดหมาย
 อัลกอริทึมท่ี 3 ถนน A ตรงไปเรื่อย ๆ แลวเลี้ยวขวา ถนน D ตรงไปเรื่อย ๆ และ
เลี้ยวซาย ถนน E ตรงไปเรื่อย ๆ จนถึงจุดหมาย
 เดินทางโดยรถไฟ
 อัลกอริทึมท่ี 4 เดินเทาจากจุดเริ่มตนไปยังสถานีรถไฟโดยมีต นทางท่ี
สถานีรถไฟ A และปลายทางที่สถานีรถไฟ B และเดินเทาไปยังจุดหมาย
 เดินทางโดยการเดินเทา
  อัลกอริทึมท่ี 5 เดินเทาตามเสนทางถนนแบบอัลกอริทึม 1, 2 และ 3

กฤษฎาควรเลือกเดินทางดวยอัลกอริทึมที่ 3 คือ ขับรถจากถนน A ตรงไปเรื่อย ๆ 
แลวเลี้ยวขวา ถนน D ตรงไปเรื่อย ๆ และเลี้ยวซาย ถนน E ตรงไปเรื่อย ๆ จนถึงจุด
หมาย เนื่องจากหากขับรถตามอัลกอริทึมนี้ จะพบสัญญาณไฟจราจรนอยที่สุด และ
เปนการหลีกเลี่ยงการแออัดของการจราจรรอบวงเวียน

การตอบคําถาม
(20 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

6 แบบฝกหัด



Exercise
เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ

1. ตอบคําถามตอไปนี้ (20 คะแนน)

 1) ภาษาธรรมชาติ คืออะไร จงยกตัวอยางภาษาธรรมชาติมา 3 ชนิด

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

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

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

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

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

 2) ภาษาคอมพิวเตอร คืออะไร 

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

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

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

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

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

 3) ภาษาคอมพิวเตอร มีการพัฒนาอยางไร

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

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

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

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

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

 4) ภาษาธรรมชาติกับภาษาคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกันอยางไร

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

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

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

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

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

1. ตอบคําถามตอไปนี้ 

ภาษาธรรมชาติ เปนรูปแบบภาษาที่มนุษยเขาใจ หรือเปนภาษาที่มนุษยใชสื่อสารกัน 
มีรูปแบบภาษาท่ีไมแนนอนตายตัวและเปนไปตามธรรมชาติของมนุษย ตามเชื้อชาติ 
ตัวอยางภาษาธรรมชาติ เชน ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน เปนตน

ภาษาคอมพิวเตอร เปนโปรแกรมหรือชุดคําส่ังท่ีโปรแกรมเมอรเขียนเพื่อใชส่ังงาน
ตามรูปแบบและโครงสรางของภาษา ภาษาคอมพิวเตอรมีการพัฒนา เชนเดียวกับ
คอมพิวเตอร 

ภาษาคอมพวิเตอร มกีารพฒันาโดยแบงออกเปน 5 ยคุ ไดแก 1. ยคุของภาษาเครือ่ง 
2. ยุคของภาษาแอสเซมบลี 3. ยุคของภาษาชั้นสูง 4. ยุคของภาษาขั้นสูงมาก และ 
5. ยุคของภาษาธรรมชาติ โดยในยุคหลังมีการพัฒนาภาษาใหมีความสะดวกในการ
อานและเขียนใหงายขึ้นกวาภาษาในยุคแรก

การติดตอสั่งงานคอมพิวเตอร จะตองใชภาษาคอมพิวเตอร หรือภาษาประดิษฐ ที่ให
คอมพิวเตอรสามารถทําความเขาใจภาษาธรรมชาติ หรือภาษามนุษยได

คะแนน
เต็ม
30

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 7



รานสะดวกซื้อรานสะดวกซื้อ2. อานปญหาที่กําหนด แลวเขียนอัลกอริทึม

 ดวยภาษาธรรมชาติ (10 คะแนน)  

 1)  ชานนทตองการคํานวณหา

จํานวนเงินที่เหลือหลังจาก

ซื้อสินคา 2 ชิ้น จากรานสะดวกซื้อ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 2) สมชายตองการคํานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมรูปหนึ่ง

     สูตรการหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม คือ

            พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม = 1
2
 × ฐาน x สูง

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

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

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

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

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

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

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

2. อานปญหาที่กําหนด แลวเขียนอัลกอริทึม

การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ มีดังนี้
1. เริ่มตนการทํางาน
2. นําเขาขอมูล จํานวนเงินที่มี
3. นําเขาขอมูล ราคาสินคาชนิดที่ 1
4. นําเขาขอมูล ราคาสินคาชนิดที่ 2
5.  คํานวณ จํานวนเงินที่เหลือ = จํานวนเงินที่มี - (ราคาสินคาชนิดที่ 1 + ราคา
สินคาชนิดที่ 2)

6. แสดงผล จํานวนเงินที่เหลือ
7. จบการทํางาน

การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ มีดังนี้
1. เริ่มตนการทํางาน
2. นําเขาขอมูล ความยาวของฐานของรูปสามเหลี่ยม
3. นําเขาขอมูล ความสูงของรูปสามเหลี่ยม
4. คํานวณ พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม = 12 x ฐาน x สูง 
5. แสดงผล พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม
6. จบการทํางาน

1. การตอบคําถาม
 (20 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การเขียนอัลกอริทึม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน)

เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน
เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง

4
1

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

8 แบบฝกหัด



Exercise
เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง

1. ตอบคําถามตอไปนี้ (20 คะแนน)

 1) รหัสจําลอง คืออะไร 

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

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

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

 2) ประโยชนของรหัสจําลองมีอะไรบาง

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

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

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

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

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

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

 3) การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง มีลักษณะอยางไร

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

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

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

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

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

 4) การเขียนรหัสจําลอง มีหลักเกณฑการเขียนอยางไร

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

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

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

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

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

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

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

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

1. ตอบคําถามตอไปนี้ 

รหัสจําลอง เปนรปูแบบภาษาท่ีมโีครงสรางชัดเจน กระชบั เพือ่ใชอธบิายข้ันตอนการ
ทํางานของอลักอรทึิมใด ๆ โดยไมขึน้กับภาษาคอมพวิเตอรใดภาษาหนึง่ และสามารถ
แปลงรหัสจําลองเปนภาษาคอมพิวเตอรไดงาย

1. เปนเครื่องมือในการกําหนดโครงรางกระบวนการทาํงานของการเขียนโปรแกรม
2.  เปนตนแบบในการทบทวน ปรบัปรงุแกไข และพัฒนาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร 
และนักวิเคราะหระบบ

3.  เปนตัวกําหนดงานเขียนโปรแกรม เพื่อใหโปรแกรมเมอรนําไปพัฒนา เพื่อสั่งให
คอมพิวเตอรทํางานตามกระบวนการท่ีไดจําลองกระบวนการจรงิไวในรหัสจําลอง

การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง เปนคําส่ังท่ีจําลองความคิดเปนลําดับข้ันตอน
โดยใชสัญลักษณเปนประโยคภาษาอังกฤษ รหัสจําลองไมใชภาษาโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรจึงไมสามารถนําไปประมวลผลได และไมสามารถส่ังใหคอมพิวเตอร
ทํางานตามคําส่ัง แตเปนการเขียนจําลองคําส่ังจริงแบบยอตามอัลกอริทึมของ
โปรแกรมระบบ เพื่อนําไปพัฒนาเปนการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรได

1. ควรใชคําสั่งเปนรูปแบบภาษาที่สั้น กระชับ และเขาใจงาย
2. ควรมีหมายเลขลําดับขั้นตอนชัดเจน
3. ไมจําเปนตองมีเครื่องหมายวรรคตอน
4. รหัสจําลองตองไมขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง
5. ในหนึ่งบรรทัดใหมีคําสั่งเพียงคําสั่งเดียว
6. ในการเขียนคําสั่งใหเรียงจากบนลงลาง และมีจุดสิ้นสุด เพียงจุดเดียว

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 9

คะแนน
เต็ม
30



2. อานปญหาที่กําหนด แลวเรียงลําดับอัลกอริทึมดวยรหัสจําลองใหถูกตอง (10 คะแนน)

 1) คํานวณหาความสูงเฉลี่ยของคนจํานวน 3 คน และแสดงผลการคํานวณ

สูตรการหาคาเฉลี่ย คือ คาเฉลี่ย = 
ผลรวมของขอมูลที่สนใจทั้งหมด

จํานวนขอมูลทั้งหมด

  การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง มีดังนี้

   ......................  OUTPUT average 

   ......................  COMPUTE average = (high1 + high2 + high3) / totalpeople

   ......................  STOP 

   ......................  INPUT high3

   ......................  INPUT high1

   ......................  START

   ......................  INPUT high2

 2) คํานวณหากําไรของสินคาชนิดหนึ่ง และแสดงผลการคํานวณ

สูตรการหากําไรของสินคา คือ กําไร = ราคาขาย - ตนทุน

  การเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง มีดังนี้

   ...................... STOP

   ...................... COMPUTE profit = price - cost

   ...................... START

   ...................... INPUT cost

   ...................... INPUT price

   ...................... OUTPUT profit

2. อานปญหาที่กําหนด แลวเรียงลําดับอัลกอริทึมดวยรหัสจําลองใหถูกตอง 

6
5
7
4
2
1
3

6
4
1
3
2
5

1. การตอบคําถาม
  (20 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การเขียนอัลกอริทึม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

10 แบบฝกหัด



Exercise
เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน

1. ตอบคําถามตอไปนี้ (15 คะแนน)

 1) การเขียนผังงานมีรูปแบบการเขียนกี่ลักษณะ อะไรบาง

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 2) เพราะเหตุใดจึงนิยมเขียนอัลกอริทึมดวยผังงานมากกวาเขียนอัลกอริทึมดวยขอความ

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

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

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

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

 3) หลักการเขียนผังงานที่ดีมีอะไรบาง

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

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

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

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

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

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

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

1. ตอบคําถามตอไปนี้ 

การเขียนผังงานมีรูปแบบการเขียน 3 ลักษณะ ไดแก
1.  เรียงลําดับ เปนการเขียนผังงานแบบเรียงลําดับจากบนลงลาง หรือจากซาย
ไปขวา เปนรูปแบบท่ีงายท่ีสุด เนื่องจากมีการทํางานท่ีเรียงลําดับไปทีละลําดับ
โดยไมมีทางเลือก หรือการทําซํ้าใด ๆ

2.  เลอืกกระทํา / เงือ่นไข เปนการเขียนผงังานในลกัษณะการนาํขอมูลไปเปรยีบเทียบ
เพื่อเลือกกระทํา หากเปรียบเทียบแลวขอมูลเปนจริงจะกระทํากระบวนการหนึ่ง 
หากเปนเท็จก็จะกระทํากระบวนการหนึ่ง แตหากการเปรียบเทียบหรือเงื่อนไข
มีความซับซอน จําเปนตองใชเงื่อนไขหลายชั้นเพื่อใหครอบคลุมการเปรียบเทียบ

3.  ทําซํ้า เปนการเขียนผังงานในลักษณะที่มีการทํากระบวนการซํ้าหลายครั้ง ขึ้นอยู
กับเงื่อนไขที่กําหนด

เนื่องจากการเขียนอัลกอริทึมดวยผังงานจะชวยเรียงลําดับแนวความคิดในการเขียน
โปรแกรม ทําใหเขาใจการทํางานของโปรแกรมไดงายกวา ซ่ึงหากมีขอผิดพลาด
จะสามารถดูจากผังงานแลวทําการแกไขหรือปรับปรุงโปรแกรมได

1. ใชสัญลักษณที่เปนสัญลักษณมาตรฐาน
2.  เขียนทิศทางการทํางานจากบนลงลาง หรือซายไปขวา โดยมีหัวลูกศรกํากับ
ทิศทางเสมอ

3. จุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดควรมีเพียงจุดเดียว
4.  การเขียนคาํอธบิายควรเขียนภายในภาพสัญลักษณ โดยใชขอความท่ีกระชบั ชัดเจน 
และเขาใจงาย

คะแนน
เต็ม
40

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 11



2.  อานปญหาที่กําหนด แลวเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสจําลอง และผังงาน 

(10 คะแนน)

 1) คํานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน และแสดงผลการคํานวณ

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

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

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

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

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

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

  การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน

2.  อานปญหาที่กําหนด แลวเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัสจําลอง และผังงาน 

ภาษาธรรมชาติ รหัสจําลอง

1.  การเริ่มตนการทํางาน 1. START

2.  นําเขาขอมูล ความยาวฐาน 2. INPUT base

3.  นําเขาขอมูล ความสูง 3. INPUT high

4.  คํานวณ พื้นที่ = ฐาน x สูง 4.  COMPUTE area = base * high

5. แสดงผล พื้นที่สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน 5. OUTPUT area

6. จบการทํางาน 6. STOP
ฉบับ
เฉลย

Narea=Nbase*Nhigh

START

Narea

STOP

Nbase

Nhigh

12 แบบฝกหัด



 2)  โรงงานผลิตปลากระปอง ไดตรวจสอบคุณภาพของสินคาทุกชิ้นโดยการชั่งนํ้าหนักของ

สินคา ซึ่งตามมาตรฐานของโรงงาน ปลากระปอง 1 ชิ้น จะตองหนักไมตํ่ากวา 440 กรัม 

แสดงผลวา ผานมาตรฐาน หากมีนํ้าหนักนอยกวา แสดงผลวา กําจัดทิ้ง 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

  การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน

ภาษาธรรมชาติ รหัสจําลอง

1.  การเริ่มตนการทํางาน 1. START

2.  นําเขาขอมูล นํ้าหนักปลากระปอง 2. INPUT weight

3.  ตรวจสอบนํ้าหนัก หาก ≥ 440 กรัม
ไปทําขอ 4. หาก < 440 กรมั ไปทําขอ 5.

3. IF weight >= 440 THEN

4.  แสดงผล ผานมาตรฐาน กรณเีง่ือนไข 
เปนจริง

4. OUTPUT ผานมาตรฐาน

5.  แสดงผล กําจัดท้ิง กรณเีงือ่นไข เปน
เท็จ

5. OUTPUT กําจัดทิ้ง

6. จบการทํางาน 6. STOP

ฉบับ
เฉลย

START

ผานมาตรฐาน กําจัดทิ้ง

STOP

Nweight

Nweight>=440จริง เท็จ

แบบฝกหัด 13



3.  อานกรณีศึกษาตอไปนี้ แลวเติมขอความในชองวางใหถูกตองและครบถวน (15 คะแนน)

  สมคิดตองการลอมรั้วที่นารูปสี่เหลี่ยมมุมฉากมีความกวาง 300 เมตร ยาว 500 เมตร 

ดวยเสนลวด เขาจะตองพกเงินไปซื้อเสนลวดกี่บาท เม่ือเสนลวด 1 เมตร ราคา 5 บาท 

ในทีน่ีส้ามารถใชแนวคดิเชงินามธรรม ซึง่เปนองคประกอบหนึง่ของแนวคิดเชงิคํานวณ ดังนัน้

แกปญหาตามขั้นตอน ดังนี้

 1) decomposition สามารถแตกปญหาออกเปนปญหายอยได ดังนี้

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

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

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

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

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

 2) pattern recognition กําหนดแบบแผนจากปญหายอยในขอ 1. ดังนี้

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

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

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

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

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

 3) abstraction หาแนวคิดรวบยอดของแตละปญหายอย

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

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

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

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

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

  

3.  อานกรณีศึกษาตอไปนี้ แลวเติมขอความในชองวางใหถูกตองและครบถวน 

1. ปญหายอยที่ 1 หาความยาวรอบที่นา
2. ปญหายอยที่ 2 คํานวณจํานวนเงินที่ตองพกไปซื้อเสนลวด

1. คํานวณหาความยาวรอบที่นา ซึ่งเปนรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก
2.  คํานวณจํานวนเงินที่ตองพกไปซื้อเสนลวด จําเปนจะตองไดผลลัพธการคํานวณ
หาความยาวรอบที่นาจากขั้นตอนที่ 1 กอน

1.  หาแนวคิดเชิงนามธรรมของปญหายอยที่ 1 
 ที่นาเปนรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ดังนั้น หาความยาวรอบที่นาได ดังนี้
 ความยาวรอบที่นา = (กวาง + ยาว) x 2 
2. หาแนวคิดเชิงนามธรรมของปญหายอยที่ 2
 จํานวนเงินที่ตองพกไปซื้อเสนลวด = ความยาวรอบที่นา x 5

1. การตอบคําถาม
 (15 คะแนน มี 3 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การเขียนอัลกอริทึม
  (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน)

เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน
เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง

4
1

3. การเติมขอความ
 (15 คะแนน มี 3 ขอ ขอละ 5 คะแนน) เติมขอความไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

14 แบบฝกหัด



Activity
 ทักษะกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ

 ทักษะการแกปญหา
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

หมายเลข 1 
การะเกด

หมายเลข 2 
เฟื่องฟ้า 

หมายเลข 4 
กระดังงา

หมายเลข 3 
มะลิ

Analyzing
Applying
Evaluating
Creating
Understanding
Remembering

เรื่อง อัลกอริทึมในชีวิตจริง

1.  จงเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ และรหัสจําลองจากสถานการณขางตน

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1.  จงเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ และรหัสจําลองจากสถานการณขางตน

ภาษาธรรมชาติ รหัสจําลอง

1. เริ่มตนการทํางาน 1. START

2.  ตรวจสอบหมายเลขฉลาก หาก = 1 
แสดงผลการะเกด หากไมใชทําขอ 3.

2.  IF number = 1 THEN OUTPUT 
การะเกด

3.  ตรวจสอบหมายเลขฉลาก หาก = 2 
แสดงผลเฟองฟา หากไมใชทําขอ 4.

3.  IF number = 2 THEN OUTPUT 
 เฟองฟา

4.  ตรวจสอบหมายเลขฉลาก หาก = 3 
แสดงผลมะลิ หากไมใชทําขอ 5.

4.  IF number = 3 THEN OUTPUT มะลิ

5. แสดงผล กระดังงา 5. OUTPUT กระดังงา

6. จบการทํางาน 6. STOP

อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม

การจับฉลากเพื่อแบงกลุมของนักเรียนในชั้นเรียนออกเปน 4 กลุม โดยกําหนดหมายเลขและชื่อ

ของกลุม ดังนี้

ฉบับ
เฉลย
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1. การเขียนอัลกอริทึม
 (5 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 5 คะแนน)

เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน
เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง

4
1

2. การเขียนอัลกอริทึม
 (5 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 5 คะแนน)

เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน
เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง

4
1

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

2.  จงเขียนผังงานจากสถานการณขางตน2.  จงเขียนผังงานจากสถานการณขางตน

ฉบับ
เฉลย

Nnumber=1

Nnumber=2

Nnumber=3

START

การะเกด

กระดังงา

STOP

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เฟองฟา

มะลิ

16 แบบฝกหัด



คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1. ขอใดกลาวถึงแนวคิดเชิงนามธรรมไดถูกตองที่สุด

 1. แนวคิดที่ใชแกปญหาเฉพาะทางสังคมศาสตร

 2.  แนวคิดที่ใชแกปญหาเฉพาะโจทยปญหาทางคณิตศาสตร

 3. แนวคิดที่ไมสามารถจับตองได และยากที่จะทําความเขาใจ

 4.  แนวคิดที่แกปญหาอยางเปนระบบ แยกแยะรายละเอียดความสําคัญของปญหาแตละ

ประเด็น

 2.  หากพิจารณาแนวคิดเชิงนามธรรมของการเกิดฝนตกแลว จะมีองคประกอบสําคัญตรงกับ

ขอใด

 1. นํ้า การซึมนํ้าผานดิน การระเหยของนํ้า หยาดนํ้าฟา

 2. นํ้า ไอนํ้า ความรอน ถานหิน เมฆขนาดใหญ อุณหภูมิลด

 3. นํ้า การสังเคราะหดวยแสงของใบ การระเหยของนํ้า การควบแนน

 4. นํ้า ไอนํ้า จับกลุมรวมตัวเปนกอนเมฆ เมฆขนาดใหญ หยาดนํ้าฟา

 3. ขอใดชวยใหคอมพิวเตอรทํางานไดอยางรวดเร็วและประมวลผลคําสั่งตามลําดับ

 1. Ram 2. Rom

 3. อัลกอริทึม 4. การติดตั้งไฟรวอลล

 4. ขอใดกลาวถึงภาษาธรรมชาติ 

 1. INPUT color

 2. ภาษาประดิษฐ

 3. นําเขาขอมูล นํ้าหนัก

 4. ยุคของภาษาแอสเซมบลี

 5. คํานวณ พื้นที่วงกลม = πr2 เปนการเขียนอัลกอริทึมในรูปแบบใด

 1. รหัสจําลอง

 2. ภาษาธรรมชาติ

 3. ภาษาตางประเทศ

 4. ภาษาคอมพิวเตอร

 1.

 2.  

 3.

 4.

 5.

1

ฉบับ
เฉลย
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 6.  คํานวณผลตางระหวางจํานวนแรกและจํานวนที่สอง เขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลองได

ตรงกับขอใด

 1. COMPUTE area = width x length

 2. COMPUTE area = 0.5 x high x base

 3. COMPUTE difference = number1 + number2

 4. COMPUTE difference = number1 - number2

 7. การเขียนผังงานจะตองอางอิงจากกระบวนการทางคอมพิวเตอรตรงตามขอใด

 1. รับขอมูล การประมวลผล การแสดงผลลัพธ

 2. การแสดงผลลัพธ รับขอมูล การประมวลผล

 3. การประมวลผล การแสดงผลลัพธ รับขอมูล

 4. การนําขอมูลเขา การประมวลผล การนําขอมูลออก

 8.  สัญลักษณในขอใดท่ีใชเขียนผังงานในลักษณะท่ีนําขอมูลไปเปรียบเทียบเพ่ือเลือกกระทํา

อยางใดอยางหนึ่ง

 1.  2. 

 3.  4. 

 9.  การตรวจสอบผลรวมของนํ้าหนักของผลไม 2 ชนิด มากกวาหรือเทากับ 10 กิโลกรัม ซึ่ง

เขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลองไดตรงกับขอใด

 1. INPUT fruit1

 2. OUTPUT totalweight

 3. IF totalweight > = 10 THEN

 4. COMPUTE totalweight = fruit1 + fruit2

10. ขอใดไมใชประโยชนของการเขียนผังงาน

 1. ไมคอยมีขอผิดพลาด

 2. แยกแยะปญหาไดงาย

 3. ทําความเขาใจโปรแกรมไดงาย

 4. แสดงลําดับขั้นตอนการทํางานชัดเจน

 6.  

 7.

 8.  

 9.  

10.

ฉบับ
เฉลย
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

เด็กแรกเกิด หามรับประทาน อายุมากกวา 1 ป รับประทานครึ่งชอนชา

อายุมากกวา 6 ป รับประทาน 1 ชอนชา อายุมากกวา 10 ป รับประทาน 2 ชอนชา

µÍ¹·Õè  2  อานสถานการณที่กําหนด แลวเขียนผังงาน 

นทีอานฉลากยานํ้าชนิดหนึ่ง ซึ่งมีการแบงขนาดการรับประทานตามอายุ ดังนี้

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 1

หนวยที่
มาตรฐานการ

เรียนรู / ตัวชี้วัด

เครื่องมือวัดและผลคะแนน

เครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 1
การออกแบบและการเขียนอลักอริทมึ

ว 4.2 ม.1/1, 
ว 4.2 ม.1/2

Exercise 150

Activity 10

Unit Test 20

รวม 180

การเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน
(10 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 10 คะแนน)

เขียนอัลกอริทึมไดถูกตองและครบถวน
เรียงลําดับการเขียนอัลกอริทึมไดถูกตอง

7
3

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

อายุ > 10 ป

อายุ > 6 ป

อายุ > 1 ป

เริ่มตน

รับประทาน 2 ชอนชา

เด็กแรกเกิดหามรับประทาน

จบงาน

จริง

เท็จ
จริง

เท็จ

จริง

เท็จ

รับประทาน 1 ชอนชา

รับประทานครึ่งชอนชา

แบบฝกหัด 19



จากอดีตจนถึงปจจุบันมนุษยตองการความสะดวกสบายในดานตาง ๆ  เพ่ิมมากข้ึน จึงไดมีการใช

คอมพิวเตอรเขียนโปรแกรมตาง ๆ  เพ่ือตอบสนองความตองการของมนุษย ดังนั้น การเรียนรู

การออกแบบและเขยีนโปรแกรม จะชวยฝกทกัษะการคดิวเิคราะห ทกัษะการแกปญหา และเปนสวนหนึง่

ในการพัฒนาโปรแกรมในอนาคตตอไป 

หน่วยการเรียนรู้ที่

การออกแบบและ
การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน

2

โปรแกรมคอมพิวเตอร
ชุดคําสั่งที่สั่งใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดตรงตาม
ความตองการและถูกตอง
ตัวอยางโปรแกรมคอมพิวเตอร
 • โปรแกรมคํานวณดอกเบี้ยเงินฝาก
 • โปรแกรมวาดภาพ และแตงภาพ
หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน
1. การกาํหนด / วเิคราะหปญหา 2. การออกแบบโปรแกรม
3. การเขียนโปรแกรม 4. การทดสอบโปรแกรม

โปรแกรม Editor
 ซอฟตแวรที่มุงเนนการพิมพขอความ หรือการเขียน
ชุดคําสั่งภาษาโปรแกรมเปนหลัก

โปรแกรม IDE Editor
ซอฟตแวรที่รวมเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกตาง ๆ  ใน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/2ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/2

การเขียน
โปรแกรม
เบื้องตน

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจากการเขียนอัลกอริทึม
การฝกเขียนโปรแกรมเบื้องตน มีการเขียนอัลกอริทึม 
ดวยภาษาธรรมชาติ อัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง และ
อัลกอริทึมดวยผังงานกอนที่จะลงมือเขียนโปรแกรม

ซอฟตแวร
ที่ใช ในการเขียน

โปรแกรม
คอมพิวเตอร

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร

จาก
อัลกอริทึม

ฉบับ
เฉลย
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Exercise

1. ตอบคําถามตอไปนี้  (15 คะแนน)

 1) การเขียนโปรแกรม คืออะไร จงอธิบาย 

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

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

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

 2) ผูเขียนโปรแกรมจะตองใชหลักการใดบางในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

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

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

 3)  สุชาติตองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับคํานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหล่ียม

มุมฉาก ใหนักเรียนวิเคราะหปญหาที่กําหนด แลวเขียนองคประกอบที่สําคัญของปญหา

  ขั้นตอนที่ 1 กําหนดวัตถุประสงค

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

  ขั้นตอนที่ 2 กําหนดลักษณะขอมูลนําเขา

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

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

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

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

  ขั้นตอนที่ 3 กําหนดลักษณะขอมูลนําออก

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

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

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

  ขั้นตอนที่ 4 กําหนดวิธีการประมวลผล

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

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

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

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

1. ตอบคําถามตอไปนี้  

การเขียนชุดคําสั่งดวยภาษาโปรแกรมทีส่ัง่ใหคอมพิวเตอรสามารถทาํงานไดตรงตาม
ความตองการ และสามารถทํางานไดอยางถูกตอง ซึ่งเปนการกําหนดขั้นตอนใหกับ
คอมพิวเตอรทํางานตามลําดับและรูปแบบที่กําหนดไว

1. การกําหนด / วิเคราะหปญหา 2. การออกแบบโปรแกรม 
3. การเขียนโปรแกรม 4. การทดสอบโปรแกรม 

เพื่อคํานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก

1.  ขอมลูความยาวของฐานรปูสามเหลีย่มมุมฉาก เปนประเภทเลขจํานวนเต็ม และขอมูล
ความสูงของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากเปนประเภทเลขจํานวนเต็ม

2.  กําหนดขอมูลนําเขาเปนตัวแปรได คือ base แทนขอมูลความยาวของฐานของ
รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก และ high แทนขอมูลความสูงของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก

1. ขอมูลพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก เปนประเภทเลขจํานวนเต็ม 
2.  กําหนดขอมูลนําออกเปนตัวแปร คือ area แทนขอมูลพื้นท่ีของรูปสามเหลี่ยม
มุมฉาก

1. พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก = 0.5 x ฐาน x สูง
2. กําหนดวิธีการประมวลผลสมการ คือ area = 0.5 * base * high

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน
คะแนน
เต็ม
73

ฉบับ
เฉลย
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2.  เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ (10 คะแนน)

 1) โครงสรางเบื้องตนของภาษา C ประกอบดวย

  • preprocessor directives

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

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

  • gobal declaration

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

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

  • main function

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

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

  • user-defined function

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

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

 2.  การเขยีนคาํส่ังการรบัคา คาํสัง่การประมวลผล และคําส่ังการแสดงผลดวยภาษา C เพือ่สราง

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับคํานวณหาพื้นที่ทรงกระบอก มีดังนี้

  การประกาศตัวแปร  

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

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

  คําสั่งการรับคา 

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

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

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

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

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

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

  คําสั่งการประมวลผล 

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

  คําสั่งการแสดงผล 

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

2.  เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ 

เปนคาํส่ังท่ีจะถูกแปลภาษาเปนลําดับแรก โดยใชสําหรบัเรยีกใชคาํส่ังมาตรฐานท่ี
ติดตั้งอยูในภาษา C อยูแลว

ใชสําหรับประกาศตัวแปร หรือฟงกชัน ที่สามารถถูกเรียกใชไดจากทุกสวนของ
โปรแกรม

เปนสวนท่ีมคีวามสําคญั และจําเปนตองมี เนือ่งจากเปนสวนการทํางานหลกั และ
เปนจุดเริ่มตนการทํางานของโปรแกรม

เปนสวนของการเขียนคําสั่ง หรือฟงกชันตาง ๆ สําหรับใชในโปรแกรม ซึ่งเขียน
โดยผูเขียนโปรแกรมเอง

int width, length, high, area;

printf(″Enter width : ″);
scanf(″%d″, &width);
printf(″Enter length : ″);
scanf(″%d″, &length);
printf(″Enter high : ″);
scanf(″%d″, &high);

area = width*length*high;

printf(″Area of a Cylinder is : %d\n″, area);

ฉบับ
เฉลย
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3. จับคูขอความที่มีความสัมพันธกันตอไปนี้  (8 คะแนน)

ก. การสัง่ใหโปรเจกตเร่ิมทํางาน ข. เวที ค. คําสั่งการรับคา

ซ. คําสั่งประมวลผล

ง. ตัวละคร จ. สคริปต

ช. โปรแกรมคอมพิวเตอรในรูปแบบของกราฟก

ฉ. การสั่งใหโปรเจกตหยุดทํางาน

  ............ 1)  โปรแกรมภาษา Scratch

  ............ 2)  สถานที่ใหตัวละครแสดง มีฉากหลังเปลี่ยนแปลงได และขอบเขตที่แนนอน

  ............ 3)  ขอมูลของหนูนอยหมวกแดงในโปรเจกตในปาใหญ

  ............ 4)  ชุดคําสั่งสําหรับตัวละครหรือเวที เพื่อสั่งใหตัวละครหรือเวทีทํางานตามวัตถุประสงค

ที่ตองการ

  ............ 5) การคลิกที่ไอคอน 

  ............ 6) การคลิกที่ไอคอน 

  ............ 7) set answer to number1 + number2

  ............ 8) ask What is number1? And wait

4.  เขียนคําสั่งการรับคา คําสั่งการประมวลผล และคําสั่งการแสดงผล ดวยภาษาไพทอน 

จากสถานการณตอไปนี้ (15 คะแนน)

 1) จงคํานวณหาพื้นที่แรเงา

  

สูตรพื้นที่  ดานขนาน = ฐาน × สูง

  คําสั่งการรับคา

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

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

  คําสั่งการประมวลผล

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

  คําสั่งการแสดงผล

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

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

3. จับคูขอความที่มีความสัมพันธกันตอไปนี้  (8 คะแนน)

ช.
ข.
ง.
จ.

ก.
ฉ.
ซ.
ค.

4.  เขียนคําสั่งการรับคา คําสั่งการประมวลผล และคําสั่งการแสดงผล ดวยภาษาไพทอน 

base = float(input(‘Enter base: ‘))
high = float(input(‘Enter high: ‘))

area = base * high

print(″\n Area of a Parallelogram is: %.2f″%area);

ฉบับ
เฉลย
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 2)  โรงงานผลิตนํ้าปลามีการชั่งนํ้าหนักสินคากอน

จาํหนาย หากสนิคามีนํา้หนกัมากกวาหรอืเทากบั 

500 กรมั แสดงวา ผานเกณฑ หากสินคามีนํา้หนกั

นอยกวา 500 กรัม แสดงวา ไมผานเกณฑ 

(ใชคําสั่ง if)

  คําสั่งการรับคา

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

  คําสั่งการประมวลผล และการแสดงผล

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

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

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

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

 3)  คํานวณสูตรคูณแม 5 ดวยการเขียนชุดคําสั่งใน

ลักษณะการทําซํ้า (ใชคําสั่ง while) 

  คําสั่งการประมวลผล

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

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

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

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

5. ตอบคําถามตอไปนี้ (15 คะแนน)

 1) จงอธิบายโครงสรางของโปรแกรมภาษาจาวาเบื้องตน

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

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

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

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

 

น้ำปลา

weight = int(input(‘Enter weight:  ‘))

If weight  >= 500:
 print(‘ผานเกณฑ‘)
else: 
 print(‘ไมผานเกณฑ‘)

counter = 1
While (counter <= 12):
 print(‘5 x ‘ ,counter ,‘ = ‘ ,5*counter)
 counter = counter +1

5. ตอบคําถามตอไปนี้ 

โปรแกรมภาษาจาวาเบื้องตน มีโครงสราง ดังนี้
1. import เปนสวนของการเรียกใชงานคลาสสที่อยูตางจากแพ็กเกจ
2. package เปนสวนการระบุตําแหนง หรือที่อยูของคลาสส
3. class เปนสวนของการเขียนคําสั่งการทํางานของโปรแกรม

ฉบับ
เฉลย
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 2) จงบอกขอดีและขอเสียของโปรแกรมภาษาจาวา

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 3) เขียนคําสั่งการรับคาของนํ้าหนักและสวนสูงดวยภาษาจาวา

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

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

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

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

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

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

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

6.  ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) ปจจัยในการเลือกภาษาคอมพิวเตอรมาเขียนโปรแกรมมีอะไรบาง

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

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

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

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

ขอดี ขอจํากัด

1.  สนบัสนนุการเขียนโปรแกรมเชงิวตัถุ
แบบสมบูรณ

2.  โปรแกรมท่ีเขียนโดยใชภาษาจาวา 
สามารถทํางานไดในระบบปฏบัิติการ
ท่ีแตกตาง ไมจําเปนตองดัดแปลง
แกไขโปรแกรม

3.  มีความซับซอนนอยกวาภาษา C++
4. มีความปลอดภัยสูง
5.  มี IDE application sever พรอมทั้ง 
library ตาง ๆ ซ่ึงใชงานไดโดยไมตอง
เสียคาใชจาย

1.  ทํางานไดชากวาโปรแกรมท่ีเขียนดวย
ภาษาอื่น ๆ 

2.  tool ท่ีมีในการใชพัฒนาโปรแกรม
จาวา ไมทันสมัย ทําใหหลายอยาง
โปรแกรมเมอรจะตองเปนคนทําเอง 
และตองเสียเวลาทํางานในสวนท่ี tool 
ทําไมได

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.printIn(″Enter weight :″);
double weight = scanner.nextDouble();
System.out.printIn(″Enter high :″);
double high = scanner.nextDouble();

6.  ตอบคําถามตอไปนี้ 

ความเหมาะสมของโปรแกรมกับลักษณะงานท่ีจะนําไปใช การทํางานรวมกันไดกับ
โปรแกรมอื่น ๆ และความถนัดของผูเขียนโปรแกรมแตละคน

ฉบับ
เฉลย
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 2) จงอธิบายเกีย่วกบัรปูแบบการเขยีนโปรแกรมขัน้ตน โดยใชเกณฑการแบงตามโครงสราง

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

  

แบบเรียงลําดับ แบบเลือกทําหรือมีเงื่อนไข แบบทําซํ้า

เปนการทํางานเปนลําดับ
ข้ันตอน ไลเรียงลําดับกัน
ไปเหมือนเสนตรง ไมมี
การขามข้ันตอน ไมมีการ
ยอนกลับไปทํางานเดิมท่ี
ทําซ้ําไปแลว หรือไมมีการ
ตัดสินใจเพื่อเลือกทํางาน
ใด ๆ

เป นการทํางานโดยการ
ตัดสินใจ มีทางเลือกให
เลือกกระทาํ โดยแตละทาง
เลอืกจะมเีงือ่นไข ซ่ึงจะตอง
ผานการตรวจสอบเงื่อนไข
นั้น ๆ กอน จึงจะสามารถ
ทํางานในทางเลือกนั้นได

เป นการทํางานเดิมซ้ํา ๆ 
โดยมีเงื่อนไขเพื่อกําหนด
จํานวนรอบในการทํางาน
ซ้ํา ซ่ึงการทํางานแบบทําซ้ํา
มี 3 ประเภท ไดแก 
1. ตามจํานวนรอบที่ระบุ 
2. ขณะที่เงื่อนไขเปนจริง
3. ทําซ้ําจนเงือ่นไขเปนจรงิ

1. การตอบคําถาม
 (15 คะแนน มี 3 ขอ  ขอละ 5  คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การเติมขอความ 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ  ขอละ 5  คะแนน) เติมขอความไดถูกตองและสมบูรณ 5
3. การจับคู 
 (8 คะแนน มี 8 ขอ  ขอละ 1  คะแนน) จับคูขอความที่มีความสัมพันธกันถูกตอง 1
4. การตอบคําถาม 
 (15 คะแนน มี 3 ขอ  ขอละ 5  คะแนน) เขียนคําสั่งโปรแกรมไดถูกตองสมบูรณ 5
5. การตอบคําถาม 
 (15 คะแนน มี 3 ขอ  ขอละ 5  คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
6. การตอบคําถาม 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ  ขอละ 5  คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
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Exercise
เรื่อง ซอฟตแวรที่ ใช  ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

คะแนน
เต็ม
10

เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ 

 1)  ซอฟตแวรทีใ่ชเขยีนภาษาโปรแกรมเพือ่สรางโปรแกรมคอมพวิเตอร แบงออกเปน 2 กลุม 

ดังนี้

  กลุมที่ 1

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

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

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

  ตัวอยางโปรแกรม

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

  กลุมที่ 2

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

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

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

  ตัวอยางโปรแกรม

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

 2) ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรมที่นักเรียนรูจัก มีอะไรบาง จงอธิบาย

  ซอฟตแวรที่ 1

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

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

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

  ซอฟตแวรที่ 2

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

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

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

โปรแกรม Editor ทั่วไป เปนซอฟตแวรที่มุงเนนการพิมพขอความ หรือการเขียนชุด
คาํส่ังภาษาโปรแกรมเปนหลัก แตไมไดตดิต้ังเครือ่งมืออํานวยความสะดวกในการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรไว แตเปนเครื่องมือสําหรับเขียนภาษาโปรแกรมไดทุกภาษา

Notepad EditPlus 

โปรแกรม IDE Editor เปนซอฟตแวรที่รวมเครื่องมืออํานวยความสะดวกตาง ๆ ใน
การเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยสวนมากโปรแกรม IDE Editor จะใชเฉพาะภาษา
โปรแกรมภาษาหนึ่ง ๆ หรือกลุมภาษาโปรแกรมที่ใกลเคียงกันเทานั้น

Turbo C++ Scratch python IDLE NetBeansIDE

โปรแกรม Turbo C++
เปนโปรแกรมท่ีใชเขียนชดุคาํส่ังภาษา C เบ้ืองตน  ซ่ึงสามารถประยกุตใชงานไดกับ
โปรแกรม MATLAB

โปรแกรม Scratch 
เปนโปรแกรมภาษาทีส่ามารถสรางชิ้นงานไดอยางงาย เชน นิทานทีส่ามารถโตตอบ
กับผูอานได ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี ศิลปะ เปนตน

การเติมขอความ
(10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) เติมขอความไดถูกตองและสมบูรณ 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
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Exercise
เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจากอัลกอริทึม

คะแนน
เต็ม
15

อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม 

 ภัตตาคารแหงหนึ่ง คิดราคาคาอาหารและ

เครื่องดื่มปกติ ซึ่งไมรวมภาษีมูลคาเพ่ิม 7% 

ถาคาอาหารและเครือ่งด่ืมของรชันใีนราคาปกติ

ที่ไมยังรวมภาษีมูลคาเพิ่มเปนเงิน 2,000 บาท

รัชนีจะตองเสียภาษีมูลคาเพิ่มเทาไร (เขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อคํานวณหาภาษี

มูลคาเพ่ิม โดยนําเขาขอมูลคาอาหารและ

เครื่องดื่มราคาปกติจากแปนพิมพ)

 1)  วิเคราะหปญหา จากสถานการณที่กําหนด

  ขั้นตอนที่ 1 กําหนดวัตถุประสงคของโปรแกรมคอมพิวเตอร

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

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

  ขั้นตอนที่ 2 กําหนดลักษณะขอมูลนําเขา

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

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

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

  ขั้นตอนที่ 3 กําหนดลักษณะขอมูลนําออก

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

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

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

  ขั้นตอนที่ 4 กําหนดวิธีการประมวลผล

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

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

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

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

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

เพื่อคํานวณหาภาษีมูลคาเพิ่มของคาอาหารและเครื่องดื่มทั้งหมด

1. ขอมูลคาอาหารและเครื่องดื่มทั้งหมด เปนเลขจํานวนเต็ม
2. กําหนดขอมูลนําเขาเปนตัวแปร คือ price แทนคาอาหารและเครื่องดื่มทั้งหมด

1. ขอมูลคาภาษีมูลคาเพิ่ม เปนประเภทเลขจํานวนทศนิยม
2. กําหนดขอมูลนําออกเปนตัวแปร คือ tax แทนขอมูลคาภาษีมูลคาเพิ่ม

1. ผลลัพธชั่วคราว = ราคาคาอาหารและเครื่องดื่ม / 100 
  กําหนดวิธีประมวลผลเปนสมการ คือ temp = price / 100
2. คาภาษีมูลคาเพิ่ม = 7 * ผลลัพธชั่วคราว
  กําหนดวิธีประมวลผลเปนสมการ คือ tax = 7 * temp

ฉบับ
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การตอบคําถาม
(15 คะแนน มี 3 ขอ  ขอละ 5  คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

 2) เขียนอัลกอริทึมดวยรหัสจําลอง

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

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

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

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

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

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

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

 3)  เขียนชุดคําสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซี

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1. START
2. INPUT price
3. COMPUTE temp = price / 100
4. COMPUTE tax = 7 * temp
5. OUTPUT tax
6. STOP

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main(){
  int price, temp;
  float tax;
  printf(″===============\n″);
  printf(″Calculate tax Program\n″);
  printf(″===============\n″);
  printf(″Enter price : ″);
  scanf(″%d″, &price);
  temp = price / 100
  tax = 7 * temp;
  printf(″===============\n″);
  printf(″Tax is : %.2f\n ″, tax);
  printf(″===============\n″);
}

ฉบับ
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Activity
 ทัักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ทักษะการสื่อสาร

 ทัักษะการคิดและการแกปญหา 
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
12

Applying
Creating
Analyzing
Evaluating
Understanding
Remembering

เรื่อง รถเมลมหาสนุก

อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม

 รถโดยสารประจําทางสายหนึ่ง 

เกบ็คาโดยสารจากผูใชบรกิาร 10 บาท

ตลอดสาย โดยผู โดยสารจะตอง

ซื้อตั๋วจากเครื่องจําหนายต๋ัวโดยสาร

อัตโนมัติกอนขึ้นรถทุกครั้ง

  เขยีนคาํสัง่การรับคา คําสัง่การประมวลผล และคาํสัง่การแสดงผลดวยภาษาซ ีเพือ่คาํนวณหา

คาโดยสารที่จะตองจายทั้งหมด โดยนําเขาขอมูลจํานวนคนจากปุมกด

 1) การประกาศตัวแปร

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

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

 2) คําสั่งการรับคา

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

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

 3) คําสั่งการประมวลผล

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

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

 4) คําสั่งการแสดงผล

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

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

int people, fare;

printf(″Enter people : ″);
scanf(″%d″, &people);

fare = 10* people;

printf(″Total fare is : %d\n″, fare);

การตอบคําถาม
(12 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 3 คะแนน) เขียนคําสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอรไดถูกตองสมบูรณ 3

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

รถประจำทาง

ฉบับ
เฉลย
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1.  ขอใดไมเกี่ยวของกับหลักการเขียนโปรแกรม

 1. โปรแกรมภาษา  2. การทดสอบโปรแกรม

 3. การออกแบบโปรแกรม 4. การกําหนด / วิเคราะหปญหา

 2.  ขอใดกลาวถึงการออกแบบอัลกอริทึมตามลักษณะภาษาธรรมชาติไดถูกตอง

 1.  สินีใชแผนภาพสัญลักษณ เพื่อแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน

 2. สิริวรรณบอกขั้นตอนการทํางานของอัลกอริทึมที่ไมขึ้นอยูกับภาษาใด ๆ

 3. นิจพรใชเครื่องมือตาง ๆ  ออกแบบการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร

 4.  อาํพลบรรยายขัน้ตอนการทาํงานของอลักอรทิมึใด ๆ  โดยอธบิายลาํดบัขัน้ตอนการทาํงาน

ของอัลกอริทึมตามลําดับกอนหลัง

 3.  ขอใดเรียงลําดับการเขียนโปรแกรมไดถูกตอง

 1. Compile Coding Run Testing 

 2. Coding Compile Run Testing

 3. Coding Run Testing Compile

 4. Run Compile Coding Testing

 4. ในการเขียนโปรแกรมภาษา C คําสั่งและไวยากรณพื้นฐานตองมีองคประกอบอะไรบาง

 1. จบคําสั่งดวยเครื่องหมาย ; เสมอ

 2. คําสั่งการรับตัวแปร โดย %d หมายถึง ชนิดเลขจํานวนเต็ม

 3. รูปแบบคําสั่งเพื่อใหขอมูลออกมาทางหนาจอ คือ *%printf″,
 4. คําสั่งการเปลี่ยนแปลงโปรแกรม ตัวแปร width เปนตัวแปรประเภทเลขคี่

 5. จุดประสงคของการเขียนโปรแกรมภาษา Scratch คือ

 1. เพื่อการเขียนคําสั่งมาตรฐานที่ใชในการทํางาน 

 2. เพื่อการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในรูปแบบของกราฟก

 3. เพื่อการเขียนคําสั่งแคเพียงครั้งเดียว สามารถรันไดทุกแพลตฟอรม

 4. เพื่อการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุแบบสมบูรณ สําหรับพัฒนาระบบที่ซับซอน

 1.  

 2.  

 3.  

 4.

 5.

2

ฉบับ
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 6.  ขอใดเปนจุดเดนของโปรแกรมภาษาไพทอน

 1. ใชไดกับทุกระบบปฏิบัติการ

 2. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดทุกโปรแกรม

 3. มีแถบเครื่องมือที่มากกวาโปรแกรมภาษาอื่น ๆ

 4. ไมยึดติดกับแพลตฟอรมที่ใช สามารถพัฒนาโปรแกรมไดอยางอิสระ

 7. “Write Once, Run Anywhere” คือโปรแกรมภาษาในขอใด

 1. โปรแกรมภาษาซี 

 2. โปรแกรมภาษาจาวา

 3. โปรแกรมภาษาไพทอน

 4. โปรแกรมภาษา Scratch

 8. ขอใดไมใชซอฟตแวรที่ใชเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

 1. SPSS

 2. Notepad

 3. Turbo C++

 4.  Python IDLE

 9.  ขอใดเปนคําสั่งการประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรม

 1. #include<stdio.h>

 2. area = base * high;

 3. printf(″Enter high : ″);
 4. int  width, length, high, area;

10. ขอใดไมใชชุดคําสั่งโปรแกรมคํานวณการแปลงคาเงินสกุลเยนเปนเงินบาทไทย

 1. scanf(″%.2f″, &yenjapan);

 2. printf(″Enter yen japan: ″);
 3. rate = thaibaht * yenjapan;

 4.  float yenjapan, thaibaht, rate;

 6.  

 7.

 8.

 9.  

10.

ฉบับ
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 2

หนวยที่
มาตรฐานการ

เรียนรู / ตัวชี้วัด

เครื่องมือวัดและผลคะแนน

เครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 2
การออกแบบและการเขียนโปรแกรม
เบื้องตน

ว 4.2 ม.1/2 Exercise 98

Activity 12

Unit Test 20

รวม 130

การตอบคําถาม
(10 คะแนน มี 1 ขอ  ขอละ 10  คะแนน) เขียนชุดคําสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอรไดถูกตองสมบูรณ 10

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

µÍ¹·Õè  2  ตอบคําถามตอไปนี้

โรงงานผลิตแท็งกนํ้าตองการผลิตแท็งกนํ้าเปนรูปส่ีเหลี่ยมเพื่อจําหนาย จงเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรคํานวณปริมาตรของแท็งกนํ้า โดยนําเขาขอมูลความกวาง ความยาว และความสูง

จากแปนพิมพ

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main(){
 int width, length, high, volume;
 printf(″Enter width : ″);
 scanf(″%d″, &width);
 printf(″Enter length :″);
 scanf(″%d″, &length);
 printf(″Enter high : ″);
 scanf(″%d″, &high);
 volume = width * length * high;
 printf(″Volume is : %d\n″, volume);
}

ฉบับ
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ในอดีตถึงปจจุบันมนุษยใหความสนใจเกี่ยวกับขอมูลและสารสนเทศเปนอยางมาก มีการเผยแพร

ขอมูลและสารสนเทศหลากหลายชองทาง ตั้งแตหนังสือพิมพ วิทยุ โทรทัศน และอินเทอรเน็ต 

ดังนั้น จึงมีการจัดการเก่ียวกับขอมูลและสารสนเทศใหเปนระบบมากย่ิงข้ึน เพ่ือใหทุกคนสามารถ

เขาถึงแหลงขอมูลและสารสนเทศไดตลอดเวลา และใชประกอบการตัดสินใจแกไขปญหาตาง ๆ  ได

หน่วยการเรียนรู้ที่

การจดัการ
ขอมูลสารสนเทศ

3

ขอมูล
ขอเท็จจริง หรือเหตุการณท่ีเกี่ยวของกับสิ่งตาง ๆ  เปน
ไดทั้งตัวเลข ขอความ ภาพ และเสียง โดยอาจหมายถึง
คน สัตว สิ่งของ หรือเหตุการณตาง ๆ

สารสนเทศ
การนําขอมูลมาผานระบบการประมวลผล คํานวณ  
วิเคราะห และแปลความหมายเปนขอความที่สามารถนํา
ไปใชประโยชนในดานตาง ๆ  ไดมากมาย

Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/3ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/3

ขอมูล
และสารสนเทศ

ขั้นตอนการประมวลผลขอมูลใหเปนสารเทศ
 1.  ขอมูลเขา นําเขาขอมูลที่จะประมวลผล
 2.  ประมวลผล คอมพิวเตอรประมวลผลโดยการเรียง

ขอมูล และจัดกลุมขอมูล
 3.  ขอมูลออก ไดสารสนเทศ และจัดทํารายงานเพื่อ 

นําเสนอตอไป

การเลือกใชงาน
ผูใชงานควรเลือกใชซอฟตแวรที่เหมาะสมกับงานนั้น ๆ  
และตนเองมีความถนัด 

ซอฟตแวร
ชุดคําสั่งหรือโปรแกรมที่ใชสั่งการคอมพิวเตอร ซึ่งแบง
ออกเปน 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ และซอฟตแวร
ประยุกต

การประมวลผล
ขอมูล

สารสนเทศ

ซอฟตแวร
และ

การเลือกใชงาน
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Exercise

1. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) ขอมูล คืออะไร 

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

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

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

 2) ขอมูลปฐมภูมิและขอมูลทุติยภูมิแตกตางกันอยางไร

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

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

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

2.  จากสถานการณที่กําหนด ใหบอกวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลที่เหมาะสม พรอมเหตุผล

ประกอบ (15 คะแนน)

 1)  รุงโรจน ตองการศึกษา

สภาพการจราจร บริเวณ

หนาโรงเรียนในชวงเชา

  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูลคือ  .........................................................................................................................................................

  เหตุผล .................................................................................................................................................................................................................

 2)  นิจพร ตองการศึกษา

จํานวนประชากรจังหวัดนนทบุรี

ยอนหลัง 3 ป

  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล คือ  ......................................................................................................................................................

  เหตุผล ................................................................................................................................................................................................................. 

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

1. ตอบคําถามตอไปนี้ 

ขอมูล เปนขอเท็จจริง หรือเหตุการณท่ีเก่ียวของกับส่ิงตาง ๆ เปนไดท้ังตัวเลข  
ขอความ ภาพ และเสียง โดยอาจหมายถึง คน สัตว สิ่งของ หรือเหตุการณตาง ๆ

ขอมลูปฐมภูม ิเปนขอมลูท่ีเก็บรวบรวมมาจากแหลงขอมูลท่ีไดจากแหลงขอมูลโดยตรง 
แตขอมูลทุติยภูมิ เปนขอมูลท่ีไดจากแหลงท่ีรวบรวมขอมูลไวแลว สามารถนํามาใช
อางอิงไดเลย

2.  จากสถานการณที่กําหนด ใหบอกวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลที่เหมาะสม พรอมเหตุผล

วิธีการสังเกตการณ
เพราะเปนขอมูลที่ตองไดจากการสังเกตโดยตรง

ขอขอมูลจากกรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย
    เพราะเปนขอมูลที่จะตองมีความนาเชื่อถือ ไมสามารถเก็บรวบรวมขอมูลเองได
จะตองใชขอมูลจากหนวยงานตาง ๆ อางอิง

เรื่อง ขอมูลกับสารสนเทศ
คะแนน
เต็ม
70
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 3) อารีย ตองการขอมูลเชิงลึกของนักกีฬาแบดมินตัน

  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล คือ  ......................................................................................................................................................

  เหตุผล ................................................................................................................................................................................................................. 

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

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

 4) รสรินทร ตองการสํารวจนํ้าเสียในบริเวณลําคลองขางโรงเรียน

  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล คือ  ......................................................................................................................................................

  เหตุผล ................................................................................................................................................................................................................. 

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

 5) นํ้าทิพย ตองการขอมูลงานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชโทรศัพทมือถือ

  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล คือ  ......................................................................................................................................................

  เหตุผล ................................................................................................................................................................................................................. 

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

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

วิธีการสัมภาษณ
   เพราะเปนขอมูลท่ีจะตองทราบรายละเอียดของนักกีฬาแบดมินตัน และตอง
ชี้แจงหรืออธิบายใหผูถูกสัมภาษณเขาใจในคําถาม และวัตถุประสงคในการสัมภาษณ

วิธีการทดลอง
  เพราะเปนขอมูลที่จะตองทําการทดลองทางวิทยาศาสตร โดยสุมเก็บตัวอยาง
นํ้าจากลําคลองมาทดลองทางวิทยาศาสตร

สืบคนขอมูลบนเว็บไซต
   เพราะเปนขอมูลงานวิจัยที่มีผูอื่นไดศึกษาและสรุปผลวิจัยไวเรียบรอยแลว ซึ่ง
สามารถสืบคนขอมูลบนเว็บไซตขององคกรตาง ๆ และมหาวิทยาลัยตาง ๆ ได

ฉบับ
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3. เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ (10 คะแนน)

 1) สารสนเทศ คือ

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

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

 2) สารสนเทศมีความสําคัญตอดานตาง ๆ  ดังนี้

  1. ดานการศึกษา  ..............................................................................................................................................................................

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

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

  2. ดานสังคม  ..............................................................................................................................................................................

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

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

  3. ดานเศรษฐกิจ  ..............................................................................................................................................................................

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

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

  4. ดานวัฒนธรรม  ..............................................................................................................................................................................

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

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

4. เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ (5 คะแนน)

 ลักษณะของสารสนเทศที่ดี มี 5 คุณลักษณะ ดังนี้

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

3. เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ 

การนําขอมูลมาผานระบบการประมวลผล คํานวณ วิเคราะห และแปลความหมาย
ออกมาเปนขอความที่สามารถนําไปใชประโยชนตาง ๆ ไดมากมาย

การจัดการเรียนการสอนในปจจุบันมุ งเน นผู  เรียนเป น
ศูนยกลาง ซึ่งมีการกระตุนใหผูเรียนไดศึกษาคนหาความรูดวย
ตนเอง
สารสนเทศชวยพัฒนาสติปญญาของมนุษย ทําใหเกิดความคิด
สรางสรรค  เกิดการประดิษฐคิดคนเทคโนโลยีใหม ๆ และชวย
พฒันาบุคลกิภาพสวนบุคคลใหอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจยุคใหมท่ีเรียกวา เศรษฐกิจบนฐานความ
รู โดยองคกรตาง ๆ ใหความสําคัญกับเรื่อง การจัดการความรู  

สารสนเทศเปนรากฐานท่ีจําเปนสําหรับความกาวหนาของ
อารยธรรม สืบทอดคานิยม ทัศนคติ ศิลปะ และวัฒนธรรมที่
เปนเอกลักษณของชาติ

4. เติมขอความในชองวางใหสมบูรณ 

1.  มีความถูกตองแมนยํา โดยสารสนเทศที่ถูกตองแมนยําจะตองเกิดจากการปอนขอมูล
และโปรแกรมที่ประมวลผลจะตองถูกตอง

2.  ทันตอเวลา นัน่คอื ขอมลูท่ีปอนใหกับเครือ่งคอมพิวเตอรตองมีความเปนปจจุบันเสมอ
หรือทันสมัยตลอดเวลา เพื่อนําไปใชประโยชนไดจริง

3.  มีความสมบูรณครบถวน ซ่ึงเกิดจากการเก็บขอมูลไดครบ ทําใหไดประโยชนจาก
สารสนเทศเต็มประสิทธิภาพ

4.  มีความสอดคลองกับความตองการของผูใช นั่นคือ การเก็บขอมูลตองมีการสอบถาม
ผูใชงานวา ตองการเรื่องใดบาง

5. สามารถพิสูจนได โดยสารสนเทศจะตองสามารถตรวจสอบที่มาได

ฉบับ
เฉลย
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5.  จับคูความสัมพันธระหวางขอความทางดานซายและขอความทางดานขวา

ใหถูกตอง (10 คะแนน)

  ................1) ระบบที่สามารถจัดการขอมูลตั้งแตการรวบรวม ก. เทคโนโลยีสารสนเทศ

  .........  และตรวจสอบขอมูล การประมวลผลขอมูล ข. ขอมูล

 รวมถึงการดูแลรักษาขอมูล ค. ฮารดแวร

  ................2) จอภาพ คียบอรด เมาส ง. บุคลากร

  ................3) MAC OS Windows7 LINUX จ. ซอฟตแวรระบบ  

  ................4) Microsoft Word Google Chrome CCleaner ฉ. ระบบสารสนเทศ

  ................5) นักเขียนโปรแกรม นักวิเคราะหระบบ ช. ซอฟตแวรประยุกต    

  ................6) คูมือการใชงานสําหรับผูใชคอมพิวเตอร ซ. กระบวนการ

  ................7) วิดีโอเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร ม.1 ฌ. ซอฟตแวร 

  ................8) เครื่องเบิกถอนเงินอัตโนมัติ เครื่องคิดเงินสด ญ. สารสนเทศ   

  ................9) นําไปใชประกอบการตัดสินใจได

  ............ 10) โปรแกรมที่สามารถสั่งการใหคอมพิวเตอรทํางาน

6.  จงบอกวิธีจัดการขอมูลและสารสนเทศตามขั้นตอนเกี่ยวกับเรื่อง คาดัชนีมวลกายของเพื่อน

ในชั้นเรียนของหองเรียนที่ 1 หองเรียนที่ 2 และหองเรียนที่ 3 (20 คะแนน)

 1) ขั้นตอนที่ 1 การนําเขาขอมูล

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5.  จับคูความสัมพันธระหวางขอความทางดานซายและขอความทางดานขวา

ฉ.

ค.
จ.
ช.
ง.
ซ.
ข.
ก.
ญ.
ฌ.

6.  จงบอกวิธีจัดการขอมูลและสารสนเทศตามขั้นตอนเกี่ยวกับเรื่อง คาดัชนีมวลกายของเพื่อน

การรวบรวมขอมูล การตรวจสอบขอมูล การเตรียมขอมูล

ทําการเก็บรวบรวมขอมูล
ของเพื่อนในชั้นเรียน
โดยการสัมภาษณเพื่อน
ซึ่งมีคําถามที่ประกอบดวย 
ชื่อ เพศ นํ้าหนัก และ
สวนสูง

ทําการตรวจสอบขอมูล ชื่อ 
เพศ นํ้าหนัก และสวนสูง 
วาครบหรือไม และขอมูล
ถูกตองหรือไม

เตรียมขอมูลโดยนําขอมูล
เขาสูระบบคอมพิวเตอร
โปรแกรม และจัดเตรียม
ขอมูล Microsoft Excel 
ซึ่งมีนํ้าหนักหนวยเปน
กิโลกรัม และมีสวนสูง
หนวยเปนเมตร เพื่อนําไป
คํานวณคาดัชนีมวลกาย

ฉบับ
เฉลย
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 2) ขั้นตอนที่ 2 การประมวลขอมูล

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 3) ขั้นตอนที่ 3 การเก็บรักษาขอมูล

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1.  การจัดกลุม หรือจําแนกประเภท : มีการจัดกลุมแยกเปน 2 กลุม คือ ชายและ
หญงิ กลุมหองเรยีน 3 กลุม คอื หองเรยีนท่ี 1 หองเรยีนท่ี 2 และหองเรยีนท่ี 3

2.  การเรียงลําดับขอมูล : จัดเรียงลําดับขอมูลตามลําดับเลขประจําตัวนักเรียน เพื่อ
ใหเกิดความสะดวก

3.  การคํานวณ : มีการคํานวณคาดัชนีมวลกายจากสูตรการคํานวณ
 คาดัชนีมวลกาย = นํ้าหนัก (กก.) / [สวนสูง (เมตร)]2

4.  การคนคืน : มีการเรียกใชขอมูลที่สนใจ แยกตามเพศ แยกตามหองเรียน
5.  การสรุป : มีการสรุปแยกกลุมเพื่อประมวลผลของคาดัชนีมวลกาย โดยใชเกณฑ
คาดัชนีมวลกายจากกรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข ดังนี้

 คาดัชนีมวลกาย นอยกวา 18.5 ผอมเกินไป
 คาดัชนีมวลกาย อยูระหวาง 18.5-22.9 อยูในเกณฑเหมาะสม นํ้าหนักตัวปกติ
 คาดัชนีมวลกาย อยูระหวาง 23-24.9 นํ้าหนักเกิน แตยังไมเรียกวาอวน
 คาดัชนีมวลกาย อยูระหวาง 25-29.9 เริ่มอวน
 คาดัชนีมวลกาย มากกวา 30 อวนเกินไป เสี่ยงที่จะเกิดโรคที่มาจากความอวน 

การจัดเก็บขอมูล การสําเนาขอมูล การปรับปรุงขอมูล

การจัดเก็บขอมูลอยูในรูป
ของไฟลงานในฮารดดิสก
และมีการพิมพใสกระดาษ

มีการสําเนาไฟลงานลงใน
แผนดีวีดี หนวยความจํา
แบบแฟลชไดรฟ

มีการปรับปรุงขอมูลทุก ๆ 
เดือน โดยการจัดเก็บขอมูล
ใหม แลวนํามาเปรียบเทียบ
กับขอมูลเดิม เพื่อดูการ
เปลี่ยนแปลง

ฉบับ
เฉลย
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 4) ขั้นตอนที่ 4 การแสดงผล

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

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

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

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

  ยกตัวอยางการแสดงผล

มีการแสดงผลในรูปของรายงาน โดยแสดงผลในรูปของกราฟแทง เพื่อใหเห็นการ
เปรยีบเทียบคาดัชนมีวลกายของกลุมนกัเรยีนชายและนกัเรยีนหญงิ และกลุมหองเรยีน 
ซึ่งมีตัวอยางของการแสดงผลในรูปของกราฟแทง ดังนี้

1. การตอบคําถาม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การตอบคําถาม 
 (15 คะแนน มี 5 ขอ ขอละ 3 คะแนน)

บอกวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลไดถูกตอง
บอกเหตผุลของการใชวธิเีกบ็รวบรวมขอมลูอยางเหมาะสม

2
1

3. การเติมขอความ 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) เติมขอความไดถูกตองและสมบูรณ 5
4. การเติมขอความ 
 (5 คะแนน มี 5 ขอ ขอละ 1 คะแนน) เติมขอความไดถูกตองและสมบูรณ 1
5. การจับคู 
 (10 คะแนน มี 10 ขอ ขอละ 1 คะแนน) จับคูขอความที่มีความสัมพันธกันถูกตอง 1
6. การตอบคําถาม 
 (20 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย
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5

0

เพศชาย

เพศหญิง

หองเรียน

คาดัชนีมวลกาย

หองเรียนที่ 1 หองเรียนที่ 2 หองเรียนที่ 3
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Exercise
เรื่อง การประมวลผลขอมูลสารสนเทศ

คะแนน
เต็ม
30

1. การตอบคําถาม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ยกตัวอยางกิจกรรมไดถูกตองและชัดเจน 5
2. การเติมขอความ
 (20 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 10 คะแนน)

บอกความหมายไดถูกตองสมบูรณ
ยกตัวอยางไดถูกตองและชัดเจน

5
5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

1.  จงบอกกิจกรรมในชวีติประจาํวนัของนกัเรยีนท่ีใชการประมวลผลขอมลูมา 2 กจิกรรม (10 คะแนน)

 1) กิจกรรมที่ 1

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

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

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

 2) กิจกรรมที่ 2

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

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

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

2.  เตมิขอความในชองวางใหสมบรูณ (20 คะแนน)

 1) การประมวลผลแบบเชื่อมตรง คือ  ..........................................................................................................................................

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

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

  ตัวอยางเชน  ...................................................................................................................................................................................................

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

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

 2) การประมวลผลแบบกลุม คือ .......................................................................................................................................................

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

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

  ตัวอยางเชน  ...................................................................................................................................................................................................

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

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

1.  จงบอกกจิกรรมในชวีติประจาํวนัของนกัเรยีนท่ีใชการประมวลผลขอมลูมา 2 กจิกรรม 

การซ้ือสินคาจากรานสะดวกซ้ือ ซ่ึงใชรหัสแทงเพื่ออานขอมูลเก่ียวกับสินคา และ
ราคาสินคา

การทําแบบทดสอบท่ีตองฝนคําตอบดวยดินสอดํา เพื่อตรวจคะแนนโดยใช
เครื่องคอมพิวเตอร

2.  เติมขอความในชองวางใหสมบรูณ 

   วิธีการนําขอมูลแตละรายการท่ีถูกบันทึกเขามา
ประมวลผลทันที นิยมใชในงานที่ตองไดผลลัพธใหกับผูใชทันที หรืองานที่ขอมูลจะ
ตองทันสมัยตลอดเวลา
   การจองต๋ัวเครื่องบิน การฝาก-ถอนเงินผานตูเอทีเอ็ม การซ้ือสินคา
จากรานสะดวกซื้อหรือหางสรรพสินคา 

   การเก็บรวบรวมขอมูลในแตละชวงเวลาหนึ่ง และนํา
ขอมูลที่ไดรับในชวงเวลาดังกลาวมาประมวลผลพรอมกัน 

   การสํารวจความพึงพอใจของผูใชบริการรถโดยสารสาธารณะ การ
คํานวณคาบริการคาไฟฟาและคานํ้าประปาใน 1 เดือน 

ฉบับ
เฉลย
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Exercise
เรื่อง ซอฟตแวรและการเลือกใชงาน

1.  ตอบคําถามตอไปนี้ (20 คะแนน) 

 1) ซอฟตแวรคืออะไร จงอธิบาย

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

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

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

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

 2) ซอฟตแวรระบบที่นักเรียนรูจัก มีอะไรบาง

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

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

 3) จงบอกซอฟตแวรระบบที่นักเรียนอยากเลือกใชมากที่สุด พรอมเหตุผลประกอบ

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

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

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

 4) โปรแกรมโอเพนซอรซที่นักเรียนรูจัก มีอะไรบาง

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

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

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

 5) จงบอกโปรแกรมโอเพนซอรซที่นักเรียนอยากเลือกใชมากที่สุด พรอมเหตุผลประกอบ 

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

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

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

 6) ซอฟตแวรระบบและซอฟตแวรประยุกตมีความแตกตางกันอยางไร

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

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

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

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

1.  ตอบคําถามตอไปนี้ 

ซอฟตแวร เปนชุดคําสั่ง หรือโปรแกรมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรใหทํางานไดตรงตาม
ความตองการและถูกตอง รวมท้ังควบคมุการทํางานของอปุกรณตาง ๆ เชน CD ROM 
Drive จอภาพ เครื่องพิมพ เปนตน

ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟตวินโดวส และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด

ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟตวินโดวส เพราะใชงานงาย ใชงานบอยครั้ง มีฟงกชัน
การใชงานหลากหลาย และรองรับการใชงานโปรแกรมตาง ๆ ไดมาก

Google Chrome  Mozilla Firefox  และ VLC Media Player

Google Chrome เพราะใชงานงาย มีการแสดงผลบนหนาจอสวยงาม ไมเสีย
คาใชจาย ติดตั้งรวดเร็ว และสามารถเชื่อมโยงกับโปรแกรมอื่น ๆ ไดหลากหลาย

ซอฟตแวรระบบ เปนซอฟตแวรท่ีถูกสรางขึน้เพือ่ใชบรหิารจัดการระบบ การจัดสรร
ทรัพยากร และดําเนินงานพื้นฐานตาง ๆ ในระบบ สวนซอฟตแวรประยุกต เปน
ซอฟตแวรท่ีใชกับงานดานตาง ๆ ตามความตองการของผูใช ท่ีสามารถนํามาใช
ประโยชนไดโดยตรง 

คะแนน
เต็ม
25

ฉบับ
เฉลย
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 7) ซอฟตแวรประยุกตที่นักเรียนรูจัก มีอะไรบาง

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

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

 8)  จงบอกซอฟตแวรประยกุตทีน่กัเรยีนใชงานยอยมากทีสุ่ด มา 2 อนัดบั พรอมบอกลักษณะ

การใชงาน

  อันดับที่ 1 คือ  .............................................................................................................................................................................................. 

  ลักษณะการใชงาน  .................................................................................................................................................................................... 

  อันดับที่ 2 คือ  .............................................................................................................................................................................................. 

  ลักษณะการใชงาน  .................................................................................................................................................................................... 

 9)  ชุดโปรแกรม OpenOffice เหมือนกันหรือแตกตางกันกับชุดโปรแกรม Microsoft Office 

อยางไร

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

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

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

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

 10) โปรแกรม OpenOffice ที่นักเรียนรูจัก มีอะไรบาง 

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

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

2.  ในชุดโปรแกรม Microsoft Office มีโปรแกรมใดที่สามารถสรางกราฟตาง ๆ  เพื่อจัดทําเปน

รายงานสรุปผลได จงอธิบาย (5 คะแนน) 

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

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

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

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

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

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

Microsoft Word Microsoft PowerPoint Adobe Photoshop และ Line

Microsoft Word
แกไข เพิ่ม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสาร พิมพเอกสาร

Line
การติดตอสื่อสารระหวางบุคคลดวยการโทรหรือสงขอความ

ชุดโปรแกรม OpenOffice เหมือนกับชุดโปรแกรม Microsoft Office โดยเปนชุด
โปรแกรมสํานักงานท่ีมีความสามารถคลายคลึงกัน เชน โปรแกรม OpenOffice 
Writer กับ Microsoft Word เปนโปรแกรมดานการพิมพตัวหนังสือสําหรับงาน
เอกสารตาง ๆ เปนตน

Writer Calc และ Draw

2.  ในชุดโปรแกรม Microsoft Office มีโปรแกรมใดที่สามารถสรางกราฟตาง ๆ  เพื่อจัดทําเปน

โปรแกรม Microsoft Excel สามารถสรางกราฟตาง ๆ ได เชน กราฟแทง กราฟเสน 
กราฟวงกลม กราฟโดนัท กราฟเรดาร เปนตน เพื่อจัดทําเปนรายงานสรุปผลตอไป

1. การตอบคําถาม
 (20 คะแนน มี 10 ขอ ขอละ 2 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 2
2. การตอบคําถาม
 (5 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 43



Activity
 ทักษะกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ

 ทัักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ทักษะการแกปญหา
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

เรื่อง สารสนเทศสรางไดดวยตัวเรา

อานสถานการณที่กําหนด แลวสรางกราฟแทงดวยโปรแกรม Microsoft Excel และสรุปผลที่ได

การสอบกลางภาคของภาคภมูแิละกนกพรมีคะแนน 5 วชิา จากคะแนนเตม็วชิาละ 20 คะแนน ดงันี้

 

คณิต 15 คะแนน

วิทย 12 คะแนน

ไทย 18  คะแนน

สังคม 13 คะแนน

อังกฤษ 10 คะแนน

คณิต 18 คะแนน

วิทย 14 คะแนน

ไทย 18 คะแนน

สังคม 16 คะแนน

อังกฤษ 14 คะแนน

 1) ติดรูปกราฟแทง

 2) การสรุปผล

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

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

20
18
16
14
12
10
8
6
4
2
0

ภาคภูมิ

กนกพร

คณิต

คะแนน

วิชา
วิทย ไทย สังคม อังกฤษ

จากกราฟ จะเห็นวาคะแนนสอบกลางภาคของภาคภูมสิวนใหญนอยกวาคะแนนสอบ
กลางภาคของกนกพร แตมีเพียงวิชาภาษาไทยที่มีคะแนนเทากัน

การอานสถานการณแลวตอบคําถาม
(10 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 10 คะแนน)

สรางกราฟแทงไดสมบูรณและถูกตอง
สรุปผลไดถูกตองตรงตามประเด็น

5
5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

Applying
Analyzing
Creating
Evaluating
Understanding
Remembering

ฉบับ
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1.  สิงหาไดบันทึกผลการทดลองเกี่ยวกับการทดสอบสารละลายกรดและสารละลายเบสในชีวิต

ประจําวัน ซึ่งขอมูลที่สิงหาบันทึกไดจัดเปนขอมูลตามขอใด

 1. ขอมูลปฐมภูมิ 2. ขอมูลทุติยภูมิ

 3. ขอมูลขอเท็จจริง 4.  ขอมูลผลการทดลอง

 2.  ฉัตรชัยตองการขอมูลจํานวนรถจักรยานยนตที่ฝาฝนสัญญาณไฟจราจร ณ ส่ีแยกไฟแดง

แหงหนึ่ง ฉัตรชัยจะตองใชวิธีเก็บรวบรวมขอมูลตรงกับขอใด

 1. การทดลอง 2. การสัมภาษณ

 3. การสังเกตการณ 4. ขอขอมูลจากหอสมุดแหงชาติ

 3. อโนชาตองการขอมลูเชงิลกึของเดก็ติดเกม อโนชาจะตองใชวธิเีกบ็รวบรวมขอมลูตรงกบัขอใด  

 1. การทดลอง

 2. การสัมภาษณ 

 3. การสังเกตการณ

 4. ขอขอมูลจากหอสมุดแหงชาติ

 4. ขอใดไมใชประโยชนของ Search Engines  

 1. รองรับไดหลากหลายภาษา

 2. กรองขอมูลอันเปนเท็จ

 3. รวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูง

 4. สืบคนขอมูลไดสะดวกและงาย

 5. ขอใดไมใชลักษณะของสารสนเทศที่ดี

 1. ปรับปรุงสารสนเทศทุก ๆ  1 เดือน

 2. ปอนขอมูลถูกตอง ประมวลผลถูกตอง 

 3. มีที่มาของสารสนเทศ ตรวจสอบที่มาไดทุกเมื่อ

 4. ลงมือเก็บรวบรวมขอมูลและประมวลผลดวยตนเอง

 1.  

 2.  

 3.

 4.

 5.

3
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 6.  ขอใดแตกตางจากขออื่น

 1. โปรแกรม PC-Tools

 2. โปรแกรม Microsoft Excel

 3. โปรแกรม VLC Media Player

 4. โปรแกรม Microsoft NetMeeting

 7. ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับการสําเนาขอมูล

 1. การถายเอกสาร

 2. การปรับปรุงขอมูล

 3. การบันทึกขอมูลเพิ่มเติม

 4. การตรวจสอบขอมูลกอนพิมพจริง

 8.  ขอใดเปนการประมวลผลแบบเชื่อมตรง

 1. สลิปเงินเดือน

 2. การฝากเงินจากตู ADM 

 3. ใบแจงคาบริการนํ้าประปา

 4. รายงานขอมูลการเขาเรียน 1 สัปดาห 

 9.  ลลิตาตองการแตงรูปของตนเองเพื่อจัดทําเปนแฟมสะสมผลงาน ลลิตาจะตองใชโปรแกรม

ในขอใด

 1. Skype

 2. Macintosh

 3. Gom Player

 4. Adobe Photoshop

10. ขอใดเลือกใชโปรแกรมผิด

 1. ดาวิกาสรางกราฟเสนโดยใช Microsoft Excel

 2. ธนภพติดตอหาผูปกครองโดยใชโปรแกรม Line

 3. ธเนศนําเสนองานหนาชั้นเรียนโดยใชโปรแกรม PC-Tools 

 4. ปกรณพิมพรายงานเรื่องสัตวครึ่งบกครึ่งนํ้า โดยใช Microsoft Word

 

 6.  

 7.

 8.  

 9.  

10.
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
12

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 3

หนวยที่
มาตรฐานการ

เรียนรู / ตัวชี้วัด

เครื่องมือวัดและผลคะแนน

เครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 3
การจัดการขอมูล
สารสนเทศ

ว 4.2 ม.1/3 Exercise 125

Activity 10

Unit Test 30

รวม 165

การตอบคําถาม
(20 คะแนน มี 4 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

µÍ¹·Õè  2  ตอบคําถามตอไปนี้

ใหนักเรียนเลือกเรื่องที่สนใจจะศึกษา 1 เรื่อง แลวบอกวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล  การประมวลผล

โดยใชโปรแกรม และการสรุปผล

1.  เรื่องที่นักเรียนสนใจ คือ

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

2.  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล คือ

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

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

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

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

3.  การประมวลผลโดยใชโปรแกรม คือ

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

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

4.   แนวทางในการสรุปผล คือ

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

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

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

1.  เรื่องที่นักเรียนสนใจ คือ

จํานวนผูขับขี่รถจักรยานยนตที่ไมสวมหมวกกันน็อกบนถนนแหงหนึ่ง

2.  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล คือ

วิธีการสังเกตการณ โดยการนับจํานวนผูขับข่ีรถจักรยานยนตท่ีไมสวมหมวกกันน็อก  
โดยสามารถแบงการนับออกเปนชวงเวลา 3 กลุม คือ กลุมที่ 1 ชวงเวลา 07.00 น. ถึง 
08.30 น. กลุมที่ 2 ชวงเวลา 12.00 น. ถึง 13.30 น. และกลุมที่ 3 ชวงเวลา 17.00 น.
ถึง 18.30 น.

3.  การประมวลผลโดยใชโปรแกรม คือ

นําจํานวนที่นับไดในแตละกลุมปอนขอมูลลงใน Microsoft Excel แลวสรางกราฟแทง
เพื่อดูการเปรียบเทียบในแตละชวงเวลา

4.   แนวทางในการสรุปผล คือ

พิจารณาจากกราฟที่ไดในแตละชวงเวลา หากชวงเวลาใดมีจํานวนผูขับขี่รถจักรยานยนต
ท่ีไมสวมหมวกกันน็อกสูงท่ีสุด ควรมีการศึกษาปจจัยท่ีทําใหผูขับข่ีรถจักรยานยนต
ไมอยากสวมหมวกกันน็อกตอไป

ฉบับ
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ในปจจบุนัเทคโนโลยีสารสนเทศมคีวามสาํคญัในชวีติประจาํวนัของนกัเรยีนเปนอยางมาก และสิง่ทีม่า

พรอมกบัความสะดวกสบายในการใชงาน คอื ภยัคุกคามในรูปแบบตาง ๆ  ทีท่าํใหเกดิปญหาตอผูใช

เทคโนโลยสีารสนเทศ ดงันัน้ การเรยีนรูเกีย่วกบัการใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางปลอดภยั จะชวย

ใหนักเรียนรูเทาทันและสามารถปองกันการถูกคุกคามในรูปแบบตาง ๆ  ได 

หน่วยการเรียนรู้ที่

การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางปลอดภยั

4

ความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ
นโยบาย ขั้นตอนการปฏิบัติ และมาตรการทางเทคนิค
ที่นํามาใชปองกันการใชงานจากบุคคลภายนอก การ
เปล่ียนแปลง การขโมย หรือการทําความเสียหาย
ตอเทคโนโลยีสารสนเทศ

รูปแบบภัยคุกคาม
 •  ภัยคุกคามตอระบบรักษาความปลอดภัยทาง

คอมพิวเตอร
 • ภัยคุกคามดานขอมูลในคอมพิวเตอร

การใชงานและการปองกัน
 • อัปเดตระบบปฏิบัติการใหเปนเวอรชันปจจุบัน
 • ไมเปดเผยขอมูลสวนตัวผานสื่อสังคมออนไลน
 • ไมเขาเว็บไซตเสี่ยงภัย
 • ติดตั้งโปรแกรมปองกันไวรัส

Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/4ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.1/4

ความปลอดภัย
ของระบบสารสนเทศ

ขอกําหนด ขอตกลงในการใชแหลงขอมูล

    
 BY NC ND SA
แสดงที่มา ไมใชเพื่อการคา ไมดัดแปลง อนุญาตแบบเดียวกัน

จรรยาบรรณในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ
 • ไมแกไขเอกสารของผูอื่นกอนไดรับอนุญาต
 • ไมใชคอมพิวเตอรในการโจรกรรมขอมูล
 • ไมใชคอมพิวเตอรสรางหลักฐานเท็จ
 • ไมคัดลอกโปรแกรมที่มีลิขสิทธิ์

จริยธรรม
ในการใช
เทคโนโลยี
สารสนเทศ

ฉบับ
เฉลย

48 แบบฝกหัด



Exercise

1. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) ความปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศ คืออะไร

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

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

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

 2)  สมหมายไดทําการเปลี่ยนแปลงหนาตาเว็บไซตของหนวยงานแหงหนึ่ง การกระทําของ

สมหมายจัดเปนภัยคุกคามตอเทคโนโลยีประเภทใด อยางไร

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

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

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

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

2.  จับคูพฤติกรรมตอไปนี้กับรูปแบบภัยคุกคามตอระบบรักษาความปลอดภัยทางคอมพิวเตอร

(5 คะแนน)

  ......... 1)  ดนัยแอบติดตั้งโปรแกรมสปายกับเครื่อง

คอมพิวเตอรของรจนา เพ่ือเก็บขอมลูการใชงาน

  ......... 2)  ชาญวิทยแอบเจาะระบบ เพื่อลบไฟลระบบ

ปฏิบัติการของหนวยงานแหงหนึ่ง 

  ......... 3)  เจนจิราสงอีเมลใหผูใชงานหลาย ๆ  คนที่ไม

เคยรูจัก

  ......... 4)  มณฑาแอบใชโปรแกรมเพื่อเปลี่ยนการ

ตั้งคาการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร

ของประไพ โดยที่ประไพไมทราบ

  ......... 5)  ณรงคสงอเีมลใหผูใชงานหลาย ๆ  คน ซึง่หาก

ผูใดเปดอเีมลดังกลาวคอมพวิเตอรจะถกูล็อก

ไมใหทาํงาน และมกีารเรยีกคาไถ หากตองการ

ปลดล็อกคอมพิวเตอร

1. ตอบคําถามตอไปนี้ 

นโยบาย ขั้นตอนการปฏิบัติ และมาตรการทางเทคนิคที่นํามาใชปองกันการใชงาน
จากบุคคลภายนอก การเปลี่ยนแปลงนโยบาย การขโมย หรือการทําความเสียหาย
ตอเทคโนโลยีสารสนเทศ

จากสถานการณขางตน การกระทําของสมหมายจัดเปนภัยคุกคามตอซอฟตแวร ซึ่ง
มกีารเปลีย่นแปลงระบบปฏบัิติการ โปรแกรมตาง ๆ เปลีย่นไปจากเดิม และภัยคกุคาม
ตอขอมูล สมหมายไดมีการเปลี่ยนแปลงแกไขและลบขอมูลของเว็บไซตโดยไมไดรับ
อนุญาต หรืออาจมีการนําขอมูลที่เปนความลับไปเปดเผย

2.  จับคูพฤติกรรมตอไปนี้กับรูปแบบภัยคุกคามตอระบบรักษาความปลอดภัยทางคอมพิวเตอร

ค.

ข.

ก.

ง.

จ.

เรื่อง ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ
คะแนน
เต็ม
60

ก. ภยัคกุคามท่ีไมมเีปาหมาย

ข. ภยัคกุคามแกระบบ

ค. ภัยคุกคามความเปนสวนตัว

ง. ภยัคกุคามทีส่รางความราํคาญ

จ. ภัยคุกคามตอผูใชและระบบ

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 49



3. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1)  ยกตัวอยางรูปแบบภัยคุกคามดานขอมูลคอมพิวเตอร มาอยางนอย 3 รูปแบบ พรอม

อธิบายลักษณะของแตละรูปแบบ

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

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

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

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

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

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

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

 2) ไวรัสคอมพิวเตอรกับหนอนคอมพิวเตอร เหมือนกันหรือแตกตางกันอยางไร

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

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

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

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

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

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

4. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) แนวโนมภัยคุกคามในอนาคตจะเปนอยางไร

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

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

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

 2)  เพราะเหตุใดโปรแกรมในกลุมสื่อสังคมออนไลนจึงมีความเส่ียงที่จะเกิดภัยคุกคามกับ

ผูใชงานมากที่สุด

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

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

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

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

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

3. ตอบคําถามตอไปนี้ 

1.  มัลแวร เปนโปรแกรมท่ีถูกสรางขึ้นเพื่อขโมยขอมูลหรือพยายามทําใหเครื่อง  
คอมพิวเตอรที่ติดตั้งซอฟตแวรเกิดความเสียหาย

2.  มาโทรจัน เปนโปรแกรมท่ีถูกบรรจุเขาไปในคอมพิวเตอรเพ่ือเก็บหรอืทําลายขอมูล
ของเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องนั้น

3.  สปายแวร เปนโปรแกรมท่ีฝงตัวในคอมพิวเตอรเพื่อดักดูขอมูลของผู ใชงาน 
โดยท่ีเจาของเครื่องคอมพิวเตอรนั้นไมสามารถทราบไดวา มีการดักดูขอมูล
การใชงานอยู

ไวรัสคอมพิวเตอร จะแพรเชื้อไปติดไฟลอื่น ๆ ในคอมพิวเตอร โดยการแนบตัวเอง
เขาไป แตไมสามารถสงตัวเองไปยังคอมพิวเตอรเครื่องอื่น ๆ ได เพราะตองอาศัย
ไฟลพาหะ สวนหนอนคอมพิวเตอร จะคัดลอกตัวเองและสามารถสงตัวเองไปยัง
คอมพวิเตอรเครือ่งอืน่ ๆ ไดอยางอสิระ โดยอาศัยอเีมล ชองโหวของระบบปฏบัิตกิาร 
แตไมแพรเชื้อไปติดยังไฟลอื่น ๆ

4. ตอบคําถามตอไปนี้ 

ภัยคุกคามจะมาในรูปแบบของการแทรกซึมเขาไปในโปรแกรมประยุกตท่ีผูใชงานได
ทําการดาวนโหลดจากแอปพลิเคชันสโตรของผูใหบริการ

เพราะโปรแกรมในกลุมส่ือสังคมออนไลนตองมีการเขาสูระบบการทํางานบนอนิเทอรเนต็
ตลอดเวลา ซึ่งอาจจะมีการลักลอบขโมยขอมูลตาง ๆ ได และหากสามารถเขาไปใน
ขอมูลท่ีเก็บไวในอุปกรณ ก็อาจจะเชื่อมโยงไปถึงการคนหาพิกัดสถานท่ี จนทําให
เกิดอันตรายกับตัวผูใชงานได

ฉบับ
เฉลย

50 แบบฝกหัด



5. ตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน)

 1) อธิบายวิธีการปองกันและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยมาอยางนอย 3 ขอ

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

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

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

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

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

 2)  เพราะเหตุใดจึงตองหมั่นอัปเดตโปรแกรมปองกันไวรัสอยางสมํ่าเสมอ

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

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

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

6.  จับคูขอความตอไปนี้กับระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศ (7 คะแนน)

ก. ระบบการเขารหัสขอมูล ข. ระบบปองกนัไวรสั

ค. ระบบปองกันการเจาะขอมูล ง. ระบบปองกันการโจรกรรมขอมูล

จ. ระบบปองกันแฟมขอมูลสวนบุคคล

ช. ระบบรักษาความปลอดภัยสําหรับเครือขาย

ฉ. ระบบความปลอดภัยสําหรับเครื่องผูใช

  ............ 1)  ปองกันแฮกเกอรหาจุดออน หรือชองโหวของระบบ เพ่ือทําการเจาะเซิรฟเวอร 

ทําความเสียหายกับขอมูลแลวทําการเรียกคาไถ

  ............ 2)  ปองกันผูประสงครายตอขอมูลสวนบุคคลที่เปนความลับ และขอมูลในเครื่อง

คอมพิวเตอรสวนบุคคล

  ............ 3)  รักษาขอมูล ซึ่งขอมูลจะถูกเปดอานไดเฉพาะบุคคลที่ไดรับอนุญาตเทานั้น

  ............ 4)  โปรแกรมตรวจจับ ปองกัน และกําจัดโปรแกรมคุกคามทางคอมพิวเตอรหรือ

ซอฟตแวรคุกคามประเภทอื่น ๆ

  ............ 5) ปองกันการโจรกรรมขอมูล เชน ขอมูลทางการเงิน เปนตน

  ............ 6) คุมครองและเก็บรักษาขอมูลสวนบุคคลไวเปนความลับ โดยจัดเก็บไวในแฟมขอมูล

  ............ 7) เปดการปรับปรุงและติดตั้งวินโดวสบนคอมพิวเตอรแตละเครื่องอัตโนมัติ

5. ตอบคําถามตอไปนี้ 

1. ติดตั้งโปรแกรมปองกันไวรัสและอัปเดตโปรแกรมและฐานขอมูลเสมอ
2.  หม่ันตรวจสอบและอัปเดตระบบปฏบัิติการใหเปนเวอรชันปจจุบัน และควรใชระบบ
ปฏิบัติการและซอฟตแวรที่ถูกลิขสิทธิ์

3. ไมเขาเว็บไซตเสี่ยงภัย เชน เว็บไซตลามกอนาจาร เว็บไซตการพนัน เปนตน 

เพราะไวรสัคอมพวิเตอรเกิดข้ึนใหมอยูตลอดเวลา ผูใชจึงตองปรบัปรงุโปรแกรมอยาง
สมํ่าเสมอ เพื่อจะไดรับมือและหาวิธีปองกันไวรัสชนิดใหม ๆ ไดทันทวงที

6.  จับคูขอความตอไปนี้กับระบบรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ค.

ฉ.

ก.
ข.

ง.
จ.
ช.

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 51



7. ตอบคําถามตอไปนี้ (8 คะแนน)

 1)  แฮกเกอรและแครกเกอรมีความเหมือนกันหรือแตกตางกันอยางไร

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

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

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

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

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

 2)  ศิลากําลังสืบคนขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งขณะกําลังเขาเว็บไซตหนึ่ง ไดมี 

Pop-up ขึน้มา และมขีอความวา “ทานคอืผูโชคดีทีไ่ดรบัรางวัล กรณุาคลกิตกลง” นกัเรยีน

คิดวาศิลาควรปฏิบัติอยางไร และมีวิธีปองกันอยางไรไมใหเกิดเหตุการณเชนนี้อีก

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

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

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

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

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

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

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

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

7. ตอบคําถามตอไปนี้ 

แฮกเกอรและแครกเกอร เปนผูเช่ียวชาญท่ีมีความรูในการถอดรหัสและเจาะรหัสได
แตมีวัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน คือ แฮกเกอร มีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบ
ความสามารถของตนเอง ตรวจสอบความบกพรองของระบบ สวนแครกเกอร
มีวัตถุประสงค เพื่อบุกรุกระบบ ขโมยขอมูล ทําลายขอมูลของคนอื่นโดยผิดกฎหมาย

ศิลาควรปฏิบัติ ดังนี้
1.  ไมคลิกลิงกบนหนาตางเล็ก ๆ ท่ีปรากฏขึ้นมาอัตโนมัติ หรือโฆษณาท่ี
เดงขึ้นมา เพราะหนาตางเหลานั้นมักจะมีสปายแวรฝงอยู

2.  ปดหนาตางเหลานั้น ควรคลิกที่ปุม “X” บนแถบเมนู Title bar แทนการปด
ดวยคําสั่ง close บนแถบเครื่องมือของวินโดวส 

วิธีการปองกัน คือ
 หลีกเลี่ยงการเขาเว็บไซตที่เสี่ยงภัย เชน เว็บไซตที่ไมนาเชื่อถือ เว็บไซตที่ไมเคย
รูจัก เว็บไซตส่ือลามกอนาจาร เว็บไซตการพนัน เปนตน

1. การตอบคําถาม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตามประเด็น 5
2. การจับคู 
 (5 คะแนน มี 5 ขอ ขอละ 1 คะแนน) จับคูขอความที่มีความสัมพันธกันถูกตอง 1
3. การตอบคําถาม 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
4. การตอบคําถาม 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
5. การตอบคําถาม 
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
6. การจับคู 
 (7 คะแนน มี 7 ขอ ขอละ 1 คะแนน) จับคูขอความที่มีความสัมพันธกันถูกตอง 1
7. การตอบคําถาม 
 (8 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 4 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 4

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

52 แบบฝกหัด



Exercise
เรื่อง จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

คะแนน
เต็ม
20

1.  อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม (10 คะแนน) 

 ปานเทพนาํโนตบุกไปซอมทีร่านซอมคอมพวิเตอรแหงหนึง่ 

เม่ือเวลาผานไป 2 สปัดาห เพือ่นของปานเทพไดมาแจงกบัปาน

เทพวา มคีนนาํภาพของปานเทพไปใชแอบอางบนเว็บไซตหนึง่

โดยไมไดรับอนุญาต และเมื่อปานเทพเปดดูก็พบวา เปนภาพ

ของตนจริง จึงทําใหปานเทพรูสึกไมดีเปนอยางมาก

 1)  จากกรณีของปานเทพ ผูท่ีนาํภาพของผูอืน่ไปใชแอบอางโดยไมไดรบัอนญุาต ขาดจรยิธรรม

ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศดานใด อธิบายพรอมใหเหตุผลประกอบ

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

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

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

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

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

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

 2) เมื่อเกิดเหตุการณดังกลาว ปานเทพควรแกปญหาอยางไร

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1.  อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม 

ขาดจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศดานความเปนสวนตัว เพราะผูกระทํา
นาํขอมลูสวนตัวของปานเทพมาเผยแพรโดยไมไดรบัอนญุาต อีกท้ังอาจทําใหปานเทพ
และบุคคลที่อยูในภาพเกิดความเสียหายและอับอาย

สิ่งที่ปานเทพควรปฏิบัติ มีดังนี้
1. นําหลักฐานทั้งหมดไปแจงความ
2.  ควรลบภาพตามขั้นตอนที่ถูกตองทั้งหมด กอนที่จะนําคอมพิวเตอรไปซอมในครั้ง
ถัดไป

3.  ควรติดตัง้โปรแกรมปองกันไวรสั เพือ่ปองกันภัยคกุคามดานขอมลูในคอมพวิเตอร 
และติดตั้งระบบรักษาความปลอดภัยสําหรับเครื่องผูใชเพื่อปองกันภัยคุกคามจาก
ผูที่ประสงครายตอขอมูลสวนบุคคล
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2.  เขียนสัญลักษณ และตัวยอของ Creative Commons ตามเงื่อนไขที่กําหนด (10 คะแนน)

ใหเผยแพร ดัดแปลง โดยตอง

ระบุท่ีมา แตหามใชเพือ่การคา
................................................ 

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

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

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

CC

NCBY

ใหเผยแพร ดัดแปลง โดยตอง

ระบทุีม่า และตองเผยแพรงาน

ดดัแปลงโดยใชสญัญาอนญุาต

เดียวกัน

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

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

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

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

CC

SABY

ใหเผยแพร โดยตองระบุที่มา 

แตหามดัดแปลง
................................................ 

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

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

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

CC

NDBY

ใหเผยแพร โดยตองระบุที่มา  

แตหามดัดแปลง และหามใช

เพื่อการคา

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

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

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

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

CC

NC NDBY

ใหเผยแพร ดัดแปลง โดยตอง

ระบุท่ีมา แตหามใชเพือ่การคา 

และตองเผยแพรงานดัดแปลง

โดยใชสัญญาอนุญาตเดียวกัน

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

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

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

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

CC

NC SABY

2.  เขียนสัญลักษณ และตัวยอของ Creative Commons ตามเงื่อนไขที่กําหนด 

เงื่อนไข ตัวยอ สัญลักษณของ Creative Commons

CC-BY-NC

CC-BY-SA

CC-BY-ND

CC-BY-NC-ND

CC-BY-NC-SA

1. การตอบคําถาม
 (10 คะแนน มี 2 ขอ ขอละ 5 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 5
2. การจับคู
 (10 คะแนน มี 5 ขอ ขอละ 2 คะแนน)

เขียนตัวยอของ Creative Commons ตามเงื่อนไข
เขียนสัญลักษณของ Creative Commons ตามเงื่อนไข

1
1

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน
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Creating
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Activity
 ทักษะกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ  ทักษะการตัดสินใจ

 ทัักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ทักษะการแกปญหา
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

เรื่อง ไวรัสเดงดึ๋ง

อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม

นักเรียนมีแนวทางปองกันไมใหปญหาดังกลาวเกิดขึ้นกับตนเองไดอยางไร

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

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

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

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

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

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

1. ติดตั้งโปรแกรมปองกันไวรัสที่มีลิขสิทธิ์ และหมั่นอัปเดตโปรแกรมปองกันไวรัสเสมอ
2. เมื่อไดรับไฟล หรือลิงกตาง ๆ ที่ยังไมแนใจ ควรสอบถามผูสงใหแนใจกอนเปด
3.  เมื่อรูวาติดไวรัสคอมพิวเตอร ตองรีบแจงไปยังบุคคลหรือผูที่คาดวาจะไดรับไวรัสนั้น เพื่อ
เปนการสกัดหรือปองกันไมใหไวรัสแพรระบาดไป

4. ติดตั้งไฟรวอลล และควรปรับปรุงระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรใหทันสมัยอยูตลอดเวลา

การอานสถานการณแลวตอบคําถาม
(10 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 10 คะแนน) เขียนแนวทางปองกันปญหาไดถูกตองและชัดเจน

10

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

อลันเมื่อวานเธอสงไฟลอะไร
มาในอนิบอ็กซของเฟซบุกเรา 
พอเขาไปดาวนโหลดก็ไมเห็น
มีอะไรเลย

เม่ือวานเราก็โดนแบบนี้
เหมือนกัน คอมพิวเตอร
ที่บ านติดไวรัส ใชงาน
ไมไดเลย

ไฟลอะไร เราไมไดสง
อะไรไปใหเธอเลยนะ

นั่นมันเปน
ไฟลไวรัสนะอลิส

มันชื่อไฟล
Video_2573.mp4.7Z
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Creating
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Activity
 ทักษะกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ  ทักษะการตัดสินใจ

 ทัักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ทักษะการแกปญหา
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

เรื่อง เงินหายไปไหน

อานสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม

 จิรากรไดใชบริการรานอินเทอรเน็ตคาเฟ ซึ่ง

ในระหวางใชงานเขาไดมีการโอนเงินซื้อของผาน

ทางอนิเทอรเนต็ ผานไป 2 วัน จริากร login เขาอเีมล

เพ่ือทําธุรกรรมทางการเงนิ พบวา เขาไมสามารถเขา

ใชงานอีเมลได จิรากรจึงไปธนาคารเพื่อตรวจสอบ

ซึ่งเจาหนาที่ธนาคารแจงใหเขาทราบวา เงินในบัญชี

ถูกถอนออกไปหมดแลว

 

 1) นักเรียนคิดวา จากสถานการณนี้เกิดขึ้นจากสาเหตุใด

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

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

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

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

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

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

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

 2) ถาเหตุการณนี้เกิดขึ้นกับนักเรียนจะมีวิธีแกปญหาไดอยางไร

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

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

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

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

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

1.  จิรากรอาจบันทึก username และ password ขณะใชงานในรานอินเทอรเน็ต
แลวผูใชงานตอจากจิรากร login เขาไปสวมรอยเปนจิรากร แลวทําการโอนเงิน
ซื้อสินคาหรือบริการตาง ๆ

2.  รานอินเทอรเน็ตอาจมีการติดต้ังซอฟตแวรท่ีสามารถบันทึกประวัติการเขาใชงาน
คอมพิวเตอร แลวทําการโจรกรรมขอมูล

3.  คอมพวิเตอรท่ีรานอนิเทอรเนต็อาจติดสปายแวร ทําใหมีการดักดูขอมูลการใชงาน
ของผูใช แลวสงไปยังผูที่ติดตั้งสปายแวร

1. นําหลักฐานติดตอพนักงานธนาคารและแจงความเพื่อทําการตรวจสอบ
2. เปลี่ยนรหัสผานทุกระบบท่ีใชรหัสผานเกี่ยวกับอีเมล

การเขาใชงาน
ลมเหลว

OK
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 3) นักเรียนมีวิธีปองกันปญหานี้อยางไรเพื่อไมใหเกิดขึ้นกับตนเอง

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

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

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

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

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

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

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

 4)  จากเหตกุารณดงักลาวผูกระทาํการโจรกรรมขอมลูทาํผดิจรยิธรรมและจรรยาบรรณในการ

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไม อธิบายเหตุผลประกอบ

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

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

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

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

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

 5)  ในชีวิตประจําวันของนักเรียน พฤติกรรมใดที่มีความเสี่ยงตอการโจรกรรมขอมูลสวนตัว

มากที่สุด จงอธิบาย

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

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

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

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

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

1.  ไมใชงานอเีมล หรอืทําธรุกรรมทางการเงินกับคอมพิวเตอรสาธารณะ หากจําเปน
ตองทําการ logout ออกทุกครั้ง และไมกดบันทึก username และ password

2.  ใชงานเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีการติดต้ังโปรแกรมปองกันไวรัส และหม่ันอัปเดต
โปรแกรมเสมอ

3.  ตั้ง password ที่ยากตอการเขาถึง และไมใช password เดียวกันทุกระบบ
4. ไมเขาเว็บไซตที่เสี่ยงภัย

ผิดจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ทางดานความเปนสวนตัว เนื่องจาก
ผูกระทําการโจรกรรมละเมดิสิทธขิองเจาของ โดยท่ีเจาของไมอนญุาต และเปนการผดิ
จรรยาบรรณในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ ใชคอมพิวเตอรเพื่อการโจรกรรม
ขอมูล และละเมิดสิทธิของผูอื่น

การ login เฟซบุกท่ีคอมพิวเตอรของโรงเรยีนและรานอนิเทอรเนต็คาเฟ ในบางครัง้
อาจมกีารลมื logout จากเฟซบุก หรอือาจมีการคลกิใหคอมพิวเตอรจดจํา password 
แลวไมไดทําการลบการจํา password ทําใหผูที่ใชงานเครื่องคอมพิวเตอรตอจากเรา 
เขาถึงขอมลูสวนตัวได และอาจมกีารนาํขอมูลของเราไปเผยแพรในเวบ็ไซตอ่ืน ๆ ตอไป

การตอบคําถาม
(10 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 10 คะแนน)

บอกสาเหตุไดถูกตองและชัดเจน 2
อธิบายวิธีการปฏิบัติเพื่อปองกันปญหาไดถูกตองและตรง
ตามประเด็น 2
อธิบายแนวทางปองกันปญหาไดถูกตองและชัดเจน

2
บอกจริยธรรมและจรรยาบรรณในการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศไดถูกตองชัดเจน 2
บอกพฤตกิรรมท่ีมคีวามเสีย่งตอการโจรกรรมขอมูลสวนตวั
ของตนเองไดชัดเจน 2

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1.  สินชัยถูกแฮกอีเมล แลวผูแฮกติดตอกลับมาเพื่อใหนําเงินไปแลกกับขอมูลในอีเมล กรณีน้ี

จัดเปนภัยคุกคามตอสิ่งใด

 1. ขอมูล 2. ซอฟตแวร

 3. ฮารดแวร 4. ระบบเครือขาย

 2.  การที่บุคคลบุกรุกระบบคอมพิวเตอร เพื่อล็อกเครื่องคอมพิวเตอรไมใหสามารถทํางานได 

จัดเปนภัยคุกคามตอระบบคอมพิวเตอรรูปแบบใด

 1. ภัยคุกคามที่ไมมีเปาหมาย 2. ภัยคุกคามตอผูใชและระบบ

 3. ภัยคุกคามความเปนสวนตัว 4. ภัยคุกคามที่สรางความรําคาญ

 3.  โปรแกรมที่ถูกบรรจุเขาคอมพิวเตอรเพื่อเก็บขอมูลเลขที่บัญชีธนาคาร หมายเลขบัตรเครดิต 

คือขอใด

 1. มัลแวร

 2. มาโทรจัน 

 3. ไวรัสคอมพิวเตอร

 4. หนอนคอมพิวเตอร

 4. ขอใดคือวิธีที่ดีที่สุดในการปองกันไวรัสที่คุกคามระบบคอมพิวเตอร

 1. เปลี่ยนฮารดแวร

 2. ลงโปรแกรมใหม

 3. ลบไฟลที่ติดไวรัส

 4. ตรวจจับไฟลที่ติดไวรัส

 5. แนวโนมของภัยคุกคามในอนาคตนาจะเปนอยางไรมากที่สุด เพราะเหตุใด

 1. ลดลง เนื่องจากรัฐมีความเขมงวดมากขึ้น

 2. ลดลง เพราะมีระบบความปลอดภัยสูงจึงไมสามารถบุกรุกได 

 3. เพิ่มขึ้น เพราะระบบความปลอดภัยมีจุดออนใหโจมตีมากขึ้น

 4. เพิ่มขึ้น เพราะสามารถดาวนโหลดโปรแกรมจากอินเทอรเน็ตไดงาย

 1.  

 2.  

 3.  

 4.

 5.
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 6.  ถาตองการทําธุรกรรมทางการเงินใหปลอดภัย ควรเลือกใชระบบความปลอดภัยเทคโนโลยี

สารสนเทศรูปแบบใด

 1. ระบบปองกันไวรัส

 2. ระบบการเขารหัสขอมูล

 3. ระบบปองกันการโจรกรรมขอมูล

 4. ระบบปองกันแฟมขอมูลสวนบุคคล

 7. บุคคลใดไมไดทําผิดจรรยาบรรณในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

 1. จิราไมพอใจปรียา จิราจึงไปโพสตตอวาปรียาในเฟซบุกของตัวเอง

 2. ธาดาเปนนายจางไดเปดอานอีเมลองคกรที่เปนของบัญชาซึ่งเปนลูกจาง

 3. นาวาดาวนโหลดโปรแกรมจากอินเทอรเน็ตเพราะจะไดไมตองเสียคาลิขสิทธิ์

 4. ทิชายืมคอมพิวเตอรของรดา แลวลืม logout จากไลน รดาจึงเปดอานไลนของทิชา

 8. CC-BY-NC-SA มีความหมายตรงกับขอใด

 1. ใหเผยแพร โดยตองระบุที่มา และหามดัดแปลง

 2. ใหเผยแพร ดัดแปลง โดยตองระบุที่มา แตหามใชเพื่อการคา 

 3. ใหเผยแพร โดยตองระบุที่มา แตหามดัดแปลง และหามใชเพื่อการคา

 4.  ใหเผยแพร ดดัแปลง โดยตองระบทุีม่าและตองเผยแพรงานดัดแปลง โดยใชสัญญาอนญุาต

เดียวกัน 

 9.  สัญลักษณขอใดมีความหมายวา ใหเผยแพร โดยตองระบุที่มา แตหามดัดแปลง

 1. CC

BY

 2. CC

NC SABY

 3. CC

NDBY
 4. CC

NCBY

10. บุคคลใดถือวาไมมีมารยาทในการใชสื่อหรือแหลงขอมูลตาง ๆ  บนอินเทอรเน็ต

 1. การะเกดตรวจสอบไวรัสของแฟมขอมูลกอนสงตอใหเพื่อน

 2. กรองแกวจะระบุที่มาและวันเดือนปทุกครั้งที่เผยแพรขอมูลและขาวสาร

 3. กรกนกตรวจสอบความถูกตองของขอมูลกอนเผยแพรบนอินเทอรเน็ต

 4.  กชกรไดรับอีเมล ซึ่งระบุวาใหสงตอใหผูอื่นอีกจํานวน 20 คน แลวจะรํ่ารวย มีโชคลาภ 

กชกรจึงสงอีเมลนี้ตอใหเพื่อนอีก 20 คน

 6.  

 7.

 8.

 9.  

10.
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 4

หนวยที่
มาตรฐานการ

เรียนรู / ตัวชี้วัด

เครื่องมือวัดและผลคะแนน

เครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 4
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัย

ว 4.2 ม.4/1 Exercise 80

Activity 20

Unit Test 20

รวม 120

การตอบคําถาม
(10 คะแนน มี 1 ขอ ขอละ 10 คะแนน) ตอบคําถามไดถูกตองตรงตามประเด็น 10

คะแนน
เกณฑการใหคะแนน

µÍ¹·Õè  2  ตอบคําถามตอไปนี้

ใหนกัเรียนวิเคราะหแนวโนมของภยัคุกคามในอนาคตของประเทศไทย วาจะมแีนวโนมเปนอยางไร
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............................................................................................................................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

มีแนวโนมเพิ่มมากขึ้น เพราะคนในปจจุบันมีความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีกันมากขึ้น และมีกลุม
คนบางกลุมไดมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในทางที่ผิด โดยการสรางไวรัสชนิดใหม ๆ ขึ้น
มา เชน สรางไวรัสมาเพื่อทําการโจรกรรมขอมูล หรือเรียกคาไถ ทําใหคนที่ตกเปนเหยื่อตอง
ยอมเสียเงนิเพือ่แลกกับขอมลู เปนตน และแนวโนมภัยคกุคามในอนาคตอาจมาในรปูแบบการ
แทรกซึมเขาไปในโปรแกรมประยกุตท่ีผูใชงานไดทําการดาวนโหลดจากแอปพลิเคชนัสโตร โดย
เฉพาะโปรแกรมในกลุมของส่ือสังคมออนไลนตองมีการเขาสูระบบการทํางานบนอินเทอรเนต็
ตลอดเวลา ซ่ึงอาจจะมีการลัักลอบขโมยขอมูลตาง ๆ ได และหากเขาไปในขอมูลท่ีเก็บไว
ในอุปกรณ ซึ่งอาจเชื่อมโยงไปถึงการคนหาพิกัดสถานที่จนทําใหเกิดอันตรายกับผูใชงานได
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