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หลกัสตูรรายวชิา 
 

ช่ือวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น  รหัสวิชา 20204-2108 ทฤษฎี 2 ปฏิบัต ิ2 หน่วยกิต 3 
   หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ        หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดจิิทลั 
สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดจิิทลั 

จดุประสงคร์ายวชิา  
1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
2. สามารถใช้เครื่องมือสำหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
3. สามารถเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
4. เพื่อให้มีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด           

รอบครอบ  คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย 
สมรรถนะรายวชิา  

1. แสดงความรูเ้กี่ยวกับหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องตน้ 
2. ใช้เครื่องมอืเกี่ยวกบัการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
3. เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้น 

คำอธบิายรายวชิา 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับบทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น  หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น

ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ใช้เครื่องมือสำหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และปฏิบัติการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

หนว่ยการเรยีนรู ้
 

หนว่ยที ่ ชือ่หนว่ยการเรยีนรู ้
จำนวน
ชั่วโมง 

ครัง้ที ่

1 บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 4 1 
2 ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้น 4 2 
3 หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 12 3-4-5 
4 เครื่องมือที่ใช้สำหรบัเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้น 4 6 
5 การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 4 7 
6 คำสั่ง IF และ IF…else 4 8 
7 คำสั่ง Switch case 4 9 
8 คำสั่ง While loop 4 10 
9 คำสั่ง For loop 4 11 
10 คำสั่ง Array 4 12 
11 การเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application 8 13-14 
12 การสร้างคลาส 8 15-16 
13 การสร้างกราฟิก 8 17-18 
 วัดและประเมนิผลปลายภาคเรยีน   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



 

 

ตารางวเิคราะหห์ลกัสตูรรายวชิา 
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1. บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 1 

. 

1     2 2.3 6.3 4 4 

2. ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้น 1 

. 

1     2 2.3 6.3 4 4 

3. หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 1 1 1    7 2.3 12.3 1 12 

4. เครื่องมือที่ใช้สำหรบัเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้น  1 1    2 2.3 6.3 4 4 

5. การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้นเพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

 1 1    2 2.3 6.3 4 4 

6. คำสั่ง IF และ IF…else  1 1    2 2.3 6.3 4 4 

7. คำสั่ง Switch case  1 1    2 2.3 6.3 4 4 

8. คำสั่ง While loop  1 1    2 2.3 6.3 4 4 

9. คำสั่ง For loop  1 1    2 2.3 6.3 4 4 

10. คำสั่ง Array  1 1    2 2.3 6.3 4 4 

11. การเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms 
Application 

1 1 1    6 2.3 11.3 2 8 

12. การสร้างคลาส 1 1 1    4.5 2.3 9.8 3 8 

13. การสร้างกราฟิก 1 1 1    4.5 2.3 9.8 3 8 

รวม 6 13 11    40 30 100 - 72 

สอบประมวลผลความรู ้   

รวมทัง้สิน้ 30 40 30 100   

ลำดบัความสำคญั 2 1 3    

พฤตกิรรม 

ชือ่หนว่ย 



 

 

การวดัและประเมนิผลการเรยีนรู ้

การแบง่คะแนนและเกณฑก์ารผา่นการประเมนิผลการเรยีนรูร้อ้ยละ 50 

หนว่ยที ่ ดา้นความรู ้

(พทุธพสิยั) 

ดา้นทกัษะ 

(ทกัษะพสิยั) 

ดา้นพฤตกิรรม 

(จติพสิยั) 

รวม รอ้ยละ 50 

ของคะแนนเตม็ 

1 2 2 2.3 6.3 3.15 

2 2 2 2.3 6.3 3.15 

3 3 7 2.3 12.3 6.15 

4 2 2 2.3 6.3 3.15 

5 2 2 2.3 6.3 3.15 

6 2 2 2.3 6.3 3.15 

7 2 2 2.3 6.3 3.15 

8 2 2 2.3 6.3 3.15 

9 2 2 2.3 6.3 3.15 

10 2 2 2.3 6.3 3.15 

11 3 6 2.3 11.3 5.65 

12 3 4.5 2.3 9.8 4.9 

13 3 4.5 2.3 9.8 4.9 

รวมทัง้รายวชิา 30 40 30 100 50 

 

 

การวัดผล 

  - ด้านความรู้  1) ทดสอบหลังเรียนประจำหน่วย  10 คะแนน   

    2) วัดผลสัมฤทธ์ิ (ทฤษฎี)   20 คะแนน  

 รวม 30 คะแนน  



 

 

  - ด้านทักษะ 1) ใบงาน    30 คะแนน  

    2) วัดผลสัมฤทธ์ิ (ปฏิบัติ)   10 คะแนน  

 รวม 40 คะแนน  

- ด้านพฤติกรรมที่พึงประสงค์ในการปฏิบัติงาน รวม 30 คะแนน  

 รวมทั้งหมด 100 คะแนน  

        คะแนนระหว่างภาค/ปลายภาค     

  ระหว่างภาค  1) ทดสอบหลังเรียน   10 คะแนน  

     2) ใบงาน    30 คะแนน  

     3) พฤติกรรมที่พึงประสงค์  30 คะแนน  

       รวม   70 คะแนน    

  สอบประมวลผลความรู้ 1) วัดผลสัมฤทธ์ิ (ทฤษฎี)   20 คะแนน  

     2) วัดผลสัมฤทธ์ิ (ปฏิบัติ)   10 คะแนน  

       รวม   30 คะแนน 

 
 

 

 การประเมนิการเรยีนรู ้

การวัดผลประเมินผลนำคะแนนแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน คิดเป็นร้อยละตามเกณฑ์ ดังนี้ 

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 80 ข้ึนไป ระดับผลการเรียน 4.0  

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 75-79 ระดับผลการเรียน 3.5 

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 70-74 ระดับผลการเรียน 3.0 

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 65-69 ระดับผลการเรียน 2.5 

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 60-64 ระดับผลการเรียน 2.0 

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 55-59 ระดับผลการเรียน 1.5 

 คะแนนผลการประเมินรอ้ยละ 50-54 ระดับผลการเรียน 1.0 

 คะแนนผลการประเมินต่ำกว่าร้อยละ 50  ระดับผลการเรียน 0 



 

 

หนว่ยการเรยีนรูแ้ละสมรรถนะประจำหนว่ย 

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
หน่วยที่ 1 
บทบาทของ
โปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้น 

1. ความหมายของโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2. บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุ 
3. ความเป็นมาและแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
4. คุณสมบัติของโปรแกรมเชิงวัตถุ 
5. ประโยชน์ของโปรแกรมเชิงวัตถุ 

แสดงความรูเ้กี่ยวกับบทบาทของโปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้น 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
ม ีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 

หน่วยที่ 2 การ
ภาษาในการ
เขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุเบื้องต้น
  

1. ภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
เบื้องต้น 
2. ประวัติของภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
เบื้องต้น 

 แสดงความรู้เกี่ยวกบัภาษาในการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุเบื้องต้น 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
ม ีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 
 

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์



 

 

หน่วยที่ 3
หลักการเขียน
โปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้น 

1.  ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับภาษา Visual C# 
2.  โครงสร้างภาษา Visual C# 
3.  วิธีติดต้ัง Visual Studio 2010 
4.  การใช้โปรแกรม Visual Studio 2010 

แสดงความรูเ้กี่ยวกับหลกัการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้น 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
ม ีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 

หน่วยที่ 4 
เครื่องมือที่ใช้ใน
การเขียน
โปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้น
  

1. วิธีการเรียกใช้โปรแกรม Visual C#  
2. โครงสร้างคำสัง่โปรแกรม Visual C# 
3. องค์ประกอบพื้นฐาน  Visual C# 
4. การเขียนโปรแกรมในโหมด Console 
Application ด้วย Visual C#  
  

  1. แสดงความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้สำหรับ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้น 
  2. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งการแสดงข้อมูล
ออกทางจอภาพ 
  3. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งอ่านข้อมลูจาก
คีย์บอร์ด              

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
ม ีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 
 
 

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
หน่วยที่ 5 การ
ออกแบบ
โปรแกรมเชิง

1. การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อ
ประยุกต์ในงานธุรกจิ  โดยใช้คำสั่งรับข้อมูลผ่านทาง
คีย์บอร์ด  (Keyboard) 

แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด



 

 

วัตถุเบื้องต้น
เพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

       1.1 ตัวอย่างที่ 1 โปรแกรมการหาพื้นที่
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ที่กำหนดค่าใหก้ับตัวแปรแบบตายตัว 
       1.2 ตัวอย่างที่ 2 โปรแกรมการหาพื้นที่
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ที่รบัข้อมลูผ่านทางแป้นพมิพ์ 
(Keyboard) 
       1.3 ตัวอย่างที่ 3 โปรแกรมการคำนวณหา
ใบเสร็จรับเงิน 
       1.4 ตัวอย่างที่ 4 โปรแกรมการคำนวณหา
ส่วนลดสินค้า 
       1.5 ตัวอย่างที่ 5 โปรแกรมการคำนวณหาค่า
นายหน้า (Commission) 

รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
ม ีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 
 
 
 
 
 

หน่วยที่ 6 คำสั่ง 
If และ if…Else 

1. คำสั่ง IF 
2. การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อ
ประยุกต์ในงานธุรกจิ  โดยใช้คำสั่งโครงสร้าง IF และ 
IF...ELSE 
 
 

แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิง
วัตถุเบื ้องต้นเพื ่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้
คำสั่ง IF และ IF...ELSE 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก 
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
              2.2 ตัวอย่างที่ 2 โปรแกรมคำนวณหาค่าแรง

ล่วงเวลา โดยใช้คำสั่ง IF และ IF…ELSE 
            2.3 ตัวอย่างที่ 3 โปรแกรมคำนวณหาค่าเช่า
อินเตอรเ์น็ต โดยใช้คำสั่ง IF และ IF…ELSE 

 มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 



 

 

หน่วยที่ 7 คำสั่ง 
Switch case
  

1. คำสั่ง Switch Case 
2. ตัวอย่างโปรแกรม 
 

แสดงความรูเ้กี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิง
วัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้
คำสั่ง Switch Case 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 

หน่วยที่ 8 คำสั่ง 
While loop 

1. คำสั่ง While loop 
2. ตัวอย่างโปรแกรม 

แสดงความรูเ้กี่ยวกับการออกแบบและเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพือ่ประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง While loop 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก 
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   
มีคุณธรรม จริยธรรมและ 

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
   ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  

ตามที่สถานศึกษากำหนด 
หน่วยที่ 9 คำสั่ง 
For loop 

1. คำสั่ง For loop 
2. ตัวอย่างโปรแกรม 

แสดงความรูเ้กี่ยวกับการออกแบบและเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพือ่ประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง For loop 
 
 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก



 

 

 
 
 
 

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 

หน่วยที่ 10 
คำสั่ง Array 

1. ชนิดข้อมูลแบบ Array 
2. การอ้างถึงข้อมูลใน Array 
3. ตัวอย่างโปรแกรม 

แสดงความรูเ้กี่ยวกับการออกแบบและเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพือ่ประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง Array 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
หน่วยที่ 11 การ
เขียนโปรแกรม
ในโหมด 
Windows 
Forms 
Application 

1. ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมด้วย Windows Forms 
Application 
        1.1 หน้าต่าง Form Designer 
        1.2 Button 
        1.3 Label 
        1.4 Textbox 
        1.5 Picture box 

แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและการเขยีน
โ ป ร แ ก ร ม ใ น โ ห มด  W i n d o w s  F o r ms 
Application 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 



 

 

หน่วยที่ 12 การ
สร้างคลาส 

1. คลาสและออบเจ็กต์  
2. ออบเจ็กต์และไทป์  
3. การใช้งานออบเจ็กต ์
4. เอ็นแคบซูเลชัน  
5. การสืบทอด 
6. โพลีมอร์ฟสิ 
7. เมธอด 

แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
เบื้องต้น ด้วยการออกแบบและเขียนโปรแกรม
การสร้างคลาส 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 
 
 

ชือ่หนว่ย 
สมรรถนะ 

ความรู ้ ทกัษะ คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
หน่วยที่ 13 การ
สร้างคลาส 

1. ระบบพิกัดด้านกราฟิก 
2. เมธอดในการสร้างกาฟิก 
3. ออบเจคพื้นฐานทางกราฟิก 
4. การวาดเส้นตรง 
5. การวาดเส้นโค้ง 
6. การวาดรูปสี่เหลี่ยม 
7. การวาดรูปหลายเหลี่ยม 
8. การวาดวงกลมและวงร ี
9. การไล่ส ี
10. การวาดตัวอักษร 

แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
เบื้องต้น ด้วยการสร้างกราฟิก 

แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  
มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  
ปฏิบัติงานด้วยความละเอียด
รอบคอบ คำนึงถึงความถูกต้อง
และปลอดภัย บูรณาการหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีค ุณธรรม จร ิยธรรมและ
ค ุณล ักษณะท ี ่พ ึ งประสง ค์  
ตามที่สถานศึกษากำหนด 
 



 

 

 



 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  1 

ช่ือหน่วย ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัเว็บไซต ์

สอนครัง้ที่ 1 

ช่ัวโมงรวม 4 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
1. สาระสำคญั 
 การสร้างเว็บไซต์ เมื่อเสร็จแล้วจะเป็นการสื่อสารข้อมูลให้แก่คนทั่วไป ความเข้าใจถึงความหมายของ 
เวิลด์ไวด์เว็บ เว็บไซต์ ประเภท และจุดประสงค์ของการสร้างเว็บไซต์นั้นมีความสำคัญอันจะทำให้วัตถุประสงค์ ของ
การสร้างเว็บไซต์น้ันบรรลุวัตถุประสงค์ได้ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 บอกความหมายของคำศัพท์พื้นฐานเกี่ยวกบัอินเทอรเ์นต็ได้ 
 2.2 บอกความหมายของอินเทอร์เน็ตได ้
 2.3 บอกความหมายของเวิลด์ไวด์เว็บได้ 
 2.4 บอกความหมายของเว็บไซต์ได ้
 2.5 แยกประเภทของเว็บไซต์ได ้
 2.6 มีเจตคติและกิจนสิัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ดว้ยความละเอียดรอบคอบและถูกต้อง 
 2.7 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้
3.1 ดา้นความรู ้

 3.1.1 บอกความหมายของคำศัพท์พื้นฐานเกี่ยวกบัอินเทอรเ์น็ตได้ถูกต้อง 
 3.1.2 บอกความหมายของอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 
 3.1.3 บอกความหมายของเวิลด์ไวด์เว็บได้ถูกต้อง 

3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับกระบวนการโครงสร้างการทำงานและไวยากรณ์ของโปรแกรมภาษาในการสร้าง
เว็บไซต์ 
   3.2.2 ประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษาหรอืโปรแกรมสำเรจ็รปูหรือโปรแกรมระบบ CMS สำหรบัการออกแบบ
และสร้างเว็บไซต ์
   3.2.3 ติดตั้งโปรแกรมจำลอง Web Server หรอือัปโหลด (Upload) เว็บไซต ์
   3.2.4 ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกเพื่อเสริมในการออกแบบและการสร้างเว็บไซต์ 
3.3 คณุลกัษณะทีพ่งึประสงค ์
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 



 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  1 

ช่ือหน่วย ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัเว็บไซต ์

สอนครัง้ที่ 1 

ช่ัวโมงรวม 4 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
4. เนือ้หาสาระการเรยีนรู ้
        1. ความหมายและความสำคญัของเวบ็ไซต ์

เว็บไซต์ (Website) หมายถึง หน้าเว็บเพจที่จัดทำข้ึน เพื่อนำเสนอข้อมูลต่างๆ ผ่านทางคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต โดยจะมีหน้าเว็บเพจหลายๆ หน้าที่เชื่อมโยงเข้ากับไฮเปอร์ลิ้งค์ เพื่อให้สามารถเปิดไปยังหนา้เพจ
ต่างๆ ได้อย่างง่ายดายและถูกจัดเก็บไว้ใน www. (เวิลด์ไวด์เว็บ) โดยเว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นก็มีทั้งเว็บไซต์ที่เปิดให้เข้าชม
ได้ฟรี และเว็บไซต์ที่ต้องสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการ จึงจะเข้าใช้งานเว็บได้ ซึ่งข้อมูลในเว็บก็จะมีหลากหลายแบบ 
ขึ้นอยู่กับความต้องการนำเสนอของเจ้าของเว็บไซต์ การเรียกดูเว็บไซต์จะเรียกดูผ่านทางซอฟต์แวร์ ในลักษณะของ
เบราว์เซอร์         

2. ประโยชนข์องการทำเวบ็ไซต ์
ประโยชน์ของการทำเว็บไซต์ ไม่เพียงแต่มีประโยชน์ในการนำเสนอข้อมูล ให้กับผู้ใช้งานได้ทราบเท่านั้น แต่ยัง

มีประโยชน์อื่นๆ อีกมากมาย ได้แก่ 
• ขยายช่องทางในการขายสินค้าและบริการ ซึ่งสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าที่ต้องการได้มากขึ้น และไม่

ต้องเสียค่าใช้จ่ายที่สูงเกินไป  
• สำหรับการทำธุรกิจร้านค้าออนไลน์หรือขายของบนเว็บไซต์ จะทำให้มีหน้าร้านเป็นของตัวเอง ซึ่งก็

คือโฮมเพจ และเป็นการเปิดตัวสินค้าสู่ตลาดโลก 
• เป็นการเสริมสร้างภาพลักษณะขององค์กร ร้านค้าและบริษัท ให้มีความน่าเชื่อถือและทันสมัยมาก

ยิ่งขึ้น  
• มีความเป็นสากล ด้วยช่องทางการติดต่อลูกค้าที่หลากหลาย ทั้งอีเมลล์ Facebook Line และอื่นๆ  
• เพิ่มความสะดวกให้กับกลุ่มผู้บริโภค โดยสามารถซื้อสินค้าหรือบริการผ่านทางเว็บไซต์ได้ตลอดเวลา  
• ช่วยโฆษณาบริษัท องค์กรและสินค้าให้เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย ทั้งในประเทศและต่างประเทศ  
• ทำหน้าที่ในการส่งเสริมการขาย และบริการของบริษัท 
• ช่วยยกระดับมาตรฐานในการซื้อขายระหว่างประเทศ และสามารถเสริมสร้างธุรกิจให้มีความแข็งแรง

ได้ดี          
4. ทีม่าของเวบ็ไซต ์

                  เว็บไซต์ (Website, Web site หรือ Site) หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่านทาง
ไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของ
เว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ช่ือหลักจะเรียกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์
จำเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสยีค่าบรกิารเพื่อทีจ่ะดูข้อมูลในเว็บไซต์น้ัน ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาด
หลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่างๆ ผู้ทำเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์สำหรับ
ธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะของ เว็บเบราว์เซอร์ 
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เว็บไซต์แรกของโลก คือ http://info.cern.ch เปิดตัวครั้งแรกบนโลกไซเบอรเ์มื่อวันที่ 6 สิงหาคม 2534(1991) สร้าง
โดย เซอร์ทิโมที จอห์น เบอร์เนิร์ส-ลี (Sir Timothy John Berners-Lee, OM, KBE, FRS, FREng, FRSA) หรือที่เรา
รู้จักในนาม ทิม เบอร์เนิร์ส-ลี ผู้คิดและพัฒนาระบบ เวิลด์ไวด์เว็บ (WorldWideWeb) เป็นคนแรกของโลก 
        ระหว่างเดือนมิถุนายน – ธันวาคม พ.ศ. 2523 เป็นช่วงที่ ทิม เบอร์เนิร์ส-ลี ได้ทำงานเป็น Freeland อยู่ที่
เซิร์น (Cern) ได้เสนอโครงการ ข้อความหลายมิติ (Hypertext) ขึ้นเพื่อใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างนักวิจัย
ด้วยกัน และมีการเริ่มสร้างระบบต้นแบบไว้แล้ว โดยใช้ช่ือว่า ENQUIRE 
        “ เมื่อถึง พ.ศ. 2532 เซิร์นได้กลายเป็นศูนย์อินเทอร์เน็ตที่ใหญ่ที่สดุในยุโรป และเบอร์เนิร์ส-ลีได้เล็งเห็นโอกาส
ในการใช้ “ข้อความหลายมิติ” ผนวกเข้ากับอินเทอร์เน็ต เบอร์เนิร์ส-ลีเขียนไว้ในข้อเสนอโครงการของเขาว่า “…ผม
เพียงเอาความคิดเรื ่องข้อความหลายมิตินี้เชื ่อมต่อเข้ากับความคิด “ทีซีพี” และ “DNS” และเท่านั ้นก็จะได้ 
“เวิลด์ไวด์เว็บ..” เบอร์เนิร์ส-ลีร่างข้อเสนอของเขาเมื่อเดือนมีนาคม พ.ศ. 2532 และในปี พ.ศ. 2533 ด้วยความ
ช่วยเหลือของโรเบิร์ต ไคลิยู ช่วยปรับร่างโครงการให้ ไมค์ เซนดอลล์ผู้จัดการของเบอร์เนิร์ส-ลีจึงรับข้อเสนอของเขา 
ในข้อเสนอน้ี เบอร์เนิร์ส-ลีได้ใช้ความคิดเดียวกับระบบเอ็นไควร์มาใช้สร้างเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งเขาได้ออกแบบและสร้าง
เว็บเบราว์เซอร์และเอดิเตอร์ตัวแรก (เรียกว่าWorldWideWeb และพัฒนาด้วย NEXTSTEP)และเว็บเซิร์บเวอร์ข้ึน 
เรียกว่า httpd (ย่อมาจาก HyperText Transfer Protocal Deamon) 
        เว็บไซต์แรกสุดสร้างขึ้นที่เซิร์น นำข้ึนออนไลน์เมื่อวันที่ 6 สิงหาคม พ.ศ. 2534 ให้คำอธิบายว่าเวิลด์ไวด์เว็บคือ
อะไร การที่จะเป็นเจ้าของเบราว์เซอร์ทำได้อย่างไรและจะติดตั้งเว็บเซิร์บเวอร์ได้อย่างไร นอกจากนี้ยังนับเป็นเว็บได
เร็กทอรี่อันแรกของโลกด้วยเนื่องจากเบอร์เนิร์ส-ลีดูแลรายช่ือของเว็บไซต์อื่นๆ ทั้งหมด นอกจากของตนเองด้วย 
        วัตถุประสงค์ในการสร้างเว็บไซต์ของเบอร์เนอรส์ ลี ก็เพื่อให้ผู้คนสามารถแชร์ข้อมูลต่างๆ ซึ่งมีอยู่เพียงช้ินเดียว
ร่วมกันได้โดยอาศัยระบบอินเทอร์เน็ต กล่าวง่ายๆ ก็คือ แทนที่จะต้องส่งข้อมูลที่มีอยู่ในมือไปให้คนอื่นผลัดกันดู เรา
สามารถนั่งดูข้อมูลดังกล่าวได้ในเวลาพร้อมๆ กันบนเว็บไซต์โดยไม่ต้องอาศัยอยู่ที่เดียวกัน นั่นเอง 
         5. ประเภทของเว็บไซต์ 
             1.เว็บท่า (Portal site) 
                เว็บท่านั้นอาจเรียกอีกชื ่อหนึ่งได้ว่าเว็บวาไรตี ้ (variety web) ซึ่งหมายถึงเว็บที่ให้บริการต่างๆ ไว้
มากมาย มักประกอบไปด้วยบริการเครื่องมือค้นหา ที่รวบรวมลิงค์ของเว็บไซต์ที่น่าสนใจไว้มากมายให้ได้ค้นหา 
รวมถึงบริการที่เกี่ยวกับเรื่องราวที่มีสาระและบันเทิงหลากหลายประเภท เช่น ดูหนัง ฟังเพลง ดูดวง ท่องเที่ยว IT 
เกม สุขภาพ หรืออื่นๆ นอกจากนั้นแล้วเว็บท่ายังมีลักษณะในการเปน็แหล่งแลกเปลีย่นความคิดเห็นของผูค้นในสังคม
ในเรื่องเกี่ยวกับประเด็นต่างๆ ซึ่งเรียกว่าเว็บชุมชน (community web) คือเป็นเว็บที่ให้บริการพื้นที่แก่กลุ่มคนผู้ที่มี
ความสนใจในเรื่องเดียวกันได้เข้ามาแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นกัน 
              2. เว็บข่าว (News site) 
                  เว็บข่าวมักเป็นเว็บไซต์ที ่สร้างขึ้นโดยองค์กรข่าวหรือสถาบันสื่อสารมวลชนต่างๆ ที่มีสื่อมวลชน
ประเภทต่างๆ ของตนอยู่เป็นหลัก เช่น สถานีโทรทัศน์ สถานีวิทยุ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร หรือแม้กระทั่ง 
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กระทรวง ทบวง กรมต่างๆ แต่องค์กรเหล่านี้ได้นำเว็บไซต์มาใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่ง เพื่อ
นำเสนอข่าวและสาระที่เป็นการสรุปใจความสำคัญหรือรวบรวมเนื้อหาจากข่าวในรอบเดือนหรือรอบปี ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้
สามารถค้นหาข้อมูลและติดตามข่าวสารได้ทุกที่ทุกเวลา แม้ว่าจะอยู่ที่ใดก็ตาม 
              3. เว็บข้อมูล (Information site) 
                  เว็บข้อมูลนั้นเป็นเว็บที่ให้บริการเกี่ยวกับการสืบค้นข้อมูล ข่าวสาร หรือข้อเท็จจริงต่างๆ ตนเองข้ึนมา 
เพื่อเป็นช่องทางให้ประชาชนหรือกลุ่มบุคคลที่สนใจ ได้เข้ามาศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับองค์กรของตนได้ อีก
ทั้งยังเป็นการสร้างโอกาสในการประชาสัมพันธ์และสร้างความเข้าใจอันดีให้เกิดแก่ประชาชนในสังคมอีกด้วย 
              4. เว็บธุรกิจหรือการตลาด (Business/ Marketing site) 
                  เว็บธุรกิจหรือการตลาด เป็นเว็บไซต์ที่มักสร้างขึ้นโดยองค์กรธุรกิจต่างๆ มีจุดมุ่งหมายหลักในการ
ประชาสัมพันธ์องค์กรและเพิ่มผลกำไรทางการค้า โดยเนื้อหาส่วนใหญ่หรือเกือบทั้งหมดมักจะเป็นการนำเสนอที่มี
ความน่าสนใจและตรงใจกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด ทั้งนี้เพื่อผลกำไรทางธุรกิจนั่นเอง 
               5. เว็บการศึกษา (Education site) 
                   เว็บการศึกษามักเป็นเว็บที่สร้างขึ้นโดยสถาบันการศึกษาต่างๆ หรือองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชนที่มี
นโยบายในการเผยแพร่ความรู้ และให้โอกาสในการค้นคว้าหาข้อมูลเพื่อการศึกษาแก่นักเรียน นิสิต นักศึกษา รวมถึง
ประชาชนทั่วไป เว็บการศึกษาให้ข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ทั้งแบบที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ เว็บที่เกี่ยวกับ
การศึกษาโดยตรงนั้น ได้แก่เว็บของสถาบันการศึกษา ห้องสมุด และเว็บที่ให้บริการการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่เรียกว่า      
อี-เลิร์นนิ่ง (e-learning) นอกจากนี้แล้วยังรวมถึงเว็บที่สอนหรือให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ เช่น การทำเว็บ การ
ทำอาหาร การถ่ายภาพ การเขียนโปรแกรม ฯลฯ 
               6. เว็บบันเทิง (Entertainment site) 
                   เว็บบันเทิงนั้นมุ่งเสนอและให้บริการต่างๆ เพื่อเสริมสร้างความบันเทิง โดยทั่วไปอาจนำเสนอเรื่องราว
เกี่ยวกับการบันเทิงทั่วไป เช่น ดนตรี ภาพยนตร์ ดารา กีฬา ความรัก บทกลอน การ์ตูน เรื่องขำขัน รวมถึงการ
ให้บริการดาวน์โหลดโลโก้และริงโทนสำหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่อีกด้วย เว็บประเภทนี้อาจมีรูปแบบที่เป็นอินเตอร์แอค
ทีฟที่ตื่นตาต่ืนใจ หรือใช้เทคโนโลยีมัลติมิเดียได้มากกว่าเว็บประเภทอื่น 
                7. เว็บองค์กรที่ไม่แสวงหาผลกำไร (None-profit organization site) 
                    เว็บประเภทนี้มักจะเป็นเว็บที่สร้างขึ้นโดยกลุ่มบุคคลหรือองค์กรต่างๆ ที่มีนโยบายในการสร้างสรรค์
ที่ช่วยเหลือสังคมโดยที่ไม่หวังผลกำไรหรือค่าตอบแทน ซึ่งกลุ่มบุคคลหรือองค์กรเหล่าน้ีได้แก่ สมาคม ชมรม มูลนิธิ 
และโครงการต่างๆ โดยอาจมีจุดประสงค์เฉพาะที่แตกต่างกัน เช่น เพื่อทำความดี สร้างสรรค์สังคม พิทักษ์สิ่งแวดล้อม 
ปกป้องสิทธิมนุษยชน รณรงค์ไม่ให้สูบบุหรี่ หรืออาจรวมตัวกันเพื่อดูแลผลประโยชน์ของสมาชิกในกลุ่ม 
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                8. เว็บส่วนตัว (personal site) 
                    เว็บส่วนตัวอาจเป็นเว็บของคนๆ เดียว เพื่อนฝูง หรือครอบครัวก็ได้ โดยอาจจัดทำขึ้นด้วยเหตุผลที่
แตกต่างกัน เช่น แนะนำกลุ่มเพื่อน โชว์รูปภาพ แสดงความคิดเห็น เขียนไดอารี่ประจำวัน นำเสนอผลงาน ถ่ายทอด
ประสบการณ์เกี่ยวกับสิ่งที่เช่ียวชาญหรือสนใจ โดยทั้งหมดนี้อาจทำเป็นเว็บไซต์หรือเป็นเพียงเว็บเพจหน้าเดียวก็ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  1 

ช่ือหน่วย บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 

สอนครัง้ที่ 1 

ช่ัวโมงรวม 4 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 1 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 1 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1  บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุ

เบื้องต้นในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายบทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 1 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 1 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 
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6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไป
เป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
         - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑผ์่าน 70% 
             9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 1  เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
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6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไป
เป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
         - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑผ์่าน 70% 
             9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 1  เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 หลักเบื้องต้นในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ นักเขียนโปแกรมจะต้องพิจารณาถึงภาษาที่เหมาะสมใน
การเขียนโปรแกรม ซึ่งภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุมีหลายภาษา เช่น Visual Basic, Java, C++, C# 
เป็นต้น ซึ่งภาษา C# เป็นภาษาที่นิยมใช้ในการการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้
3.1 ดา้นความรู ้

 3.1.1 บอกภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบือ้งต้นได้ถูกต้อง 
  3.1.2 บอกประวัติของภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นได้ถูกต้อง 
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
3.3 คณุลกัษณะทีพ่ึง่ประสงค ์
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนือ้หาสาระการเรยีนรู ้
           1. ภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
            – Visual Basic                         – Java 
            – ABAP                                  – Fortran 2003 
            – C#                                      – C++ 
            – Javascript                            – Common Lisp Object System 
            – Delphi++                              – Eiffel 
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          – JADE                                   – Modula–3 
          – Nice                                    – Oberon 
          – Objective-C                          – Objective Modula-2 
          – OCaml                                 – Object Pascal 
          – Perl                                     – PHP 
          – Python                                 – REALbasic 
          – Ruby                                    – Simula 
          – Sleep                                   – Specman 
          – Ada 95 
         2. ประวตัขิองภาษาในการเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถเุบือ้งตน้ 
             2.2.1 ภาษา Visual Basic 
                     ภาษา Visual Basic พัฒนาโดย Prof. Kemeny และ Kurtz ที่เมอืง Dartmouth เกิดข้ึนในปีค.ศ. 
1960 โดยมีจุดประสงค์สำหรับใช้สอนในห้องคอมพิวเตอร์ เมื่อมีการพัฒนาเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ข้ึนในยุคแรก ๆ 
จะมหีน่วยความจำไม่เพียงพอทีจ่ะทำงานกบัโปรแกรมภาษาอื่น เช่น Fortran และ Cobol 
             2.2.2 ภาษา JAVA 
                     จาวา เป็นภาษาใหม่ที่ได้รับความนิยมมาก ภาษาจาวา ได้รับการพัฒนาข้ึนโดยบริษัท ซันไมโคร ซิส
เตมส์ ในปี 1991 โดยมีเป้าหมายที่จะสร้างผลิตภัณฑ์ อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับผู้บริโภคที่ใช้ง่าย มีค่าใช้จ่ายต่ำไม่มี
ข้อผิดพลาด และสามารถใช้กับเครื่องใด ๆ  ก็ได้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ ก็ได้กลายเป็นข้อดีของจาวา ที่เหนือกว่าภาษาอื่น ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในการที่โปรแกรมซึ่งเขียนข้ึนด้วยจาวาสามารถนำไปใช้กับเครื่องต่าง ๆ 
             2.2.3 ภาษาอาบัป (ABAP) 
                    ภาษาอาบัป เป็นภาษาโปรแกรมระดับสูงที่พัฒนาโดยบริษัท SAP จากประเทศเยอรมนี โดยเป็น
ภาษาที่ใช้ในซอฟต์แวร์ประเภทเว็บแอปพลิเคชันเซิรฟ์เวอร์ของบรษัิท SAP เอง รูปแบบของภาษา ABAP ใกล้เคียงกับ
ภาษาโคบอล 
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             2.2.4 ภาษาฟอร์แทรน 
                    ภาษาฟอร์แทรน หรือเป็นภาษาที่เก่าแก่ที ่สุดของการคอมพิวเตอร์ ถูกพัฒนาขึ้นมาในยุคคริสต์
ทศวรรษ 1950 นิยมนำไปใช้ในการคำนวณทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ จนถึงปัจจุบันนี้ ภาษาฟอร์แทรนก็ยัง
ถูกใช้ในทางวิทยาศาสตร์ 
             2.2.5 ภาษาซีชาร์ป (C#) 
                    ภาษาซีชาร์ป เป็นภาษาโปรแกรมแบบหลายโมเดล ที่ใช้ระบบชนิดข้อมูลแบบรัดกุม และสนบัสนุน
การเขียนโปรแกรมเชิงคำสั่ง การเขียนโปรแกรมเชิงประกาศการเขียนโปรแกรมเชิงฟังก์ชัน การเขียนโปรแกรมเชิง
กระบวนการ การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (แบบคลาส)และการเขียนโปรแกรมเชิงส่วนประกอบ 
             2.2.6 Visual C# 
                    Visual C# (วิชวล-ซี-ชาร์ป) เป็นโปรแกรมหรือเครื่องมือที่ช่วยในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้วยภาษา C# ซึ่งโปรแกรมนี้ได้พัฒนาขึ้นครั้งแรกในชื่อของ Visual C# .NET (วิชวล-ซี-ชาร์ป-ดอตเน็ต) ต่อมาก็ได้
พัฒนาโปรแกรมให้มีความสามารถสูงข้ึนและรองรับการเขียนโปรแกรมในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย 
             2.2.7 ภาษาซีพลัสพลัส (C++) 
                    ภาษาซีพลัสพลัส เป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อเนกประสงค์ มีโครงสร้างภาษาที่มีการจัดชนิด
ข้อมูลแบบสแตติก และสนับสนุนรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่หลากหลาย ภาษาซีพลัสพลัสเป็นภาษาโปรแกรมเชิง
พาณิชย์ที่นิยมมากภาษาหนึ่ง นับตั้งแต่ช่วงทศวรรษ 1990 เบียเนอ สเดราสดร็อบ จากเบลล์ แล็บส์ เป็นผู้พัฒนา
ภาษาซีพลัสพลัส (เดิมใช้ชื่อ “C with classes”) ในปี ค.ศ. 1983 เพื่อพัฒนาภาษาซีดั้งเดิมสิ่งที่พัฒนาเพิ่มเติมนั้น 
เริ่มจากการเพิ่มเติมการสรา้งคลาส จากนั้นก็เพิ่มคุณสมบัติต่าง ๆ ตามมา ซึ่งได้แก่เวอร์ชวลฟังก์ชัน การโอเวอร์โหลด
โอเปอร์เรเตอร์ การสืบทอดหลายสาย เทมเพลต และการจัดการเอกเซพชันมาตรฐานของภาษาซีพลัสพลัสได้รับการ
รับรองในปี ค.ศ. 1998 เป็นมาตรฐาน ISO/IEC 14882:1998 เวอร์ชันล่าสุด คือ C++ 2019 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 2 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 2 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิง

วัตถุเบื้องต้น ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 2 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 2 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง บทบาทของโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง ภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
เบื้องต้น นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
         - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑผ์่าน 70% 
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            9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 2 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 หลักในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นนั้น ซึ่งการเขียนโปรแกรมจะต้องมีการใช้งานข้อมูล โดยจะ
อยู่ในรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ ข้อความ ตัวเลข วัน เวลา โดยข้อมูลจะถูกนำมาใช้ในการคำนวณ หรือประมวลผลใน
รูปแบบต่างๆ โดยการใช้ตัวแปรเพื่อเก็บค่าของข้อมูลเหล่าน้ัน ในภาษา Visual C# จะมีการกำหนดชนิดของข้อมูลไว้
หลากหลายชนิด ทั้งนี้เพื่อรองรับการจัดเก็บข้อมูลไว้หลายๆ ประเภท ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุนั้น จะต้องเข้าใจ
ถึงโครงสร้างภาษาที่เราใช้เขียน ซึ่งจะใช้ภาษา Visual C# 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 บอกความรู้พื้นฐานเกี่ยวกบัภาษา  Visual C# ได้ถูกต้อง 
 2.2 บอกโครงสร้างภาษา Visual C# ได้ถูกต้อง 
 2.3 เขียนโครงสร้างภาษา Visual C# ได้ถูกต้อง 
 2.4 บอกวิธีติดตั้ง Visual Studio 2010 ได้ถูกต้อง 
 2.5 ใช้โปรแกรม Visual Studio 2010 ได้ถูกต้อง 
 2.6 บอกชนิดของข้อมูลได้ถูกต้อง 
 2.7 ประกาศค่าตัวแปรได้ถูกต้อง 
 2.8 กำหนดค่าตัวแปรได้ถูกต้อง 
 2.9 บอกการกำหนดค่าคงที่ได้ถูกต้อง 
 2.10 บอกตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
 2.11 เขียนตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
 2.12 ใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
 2.13 เปรียบเทียบตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง  
 2.14 บอกการแปลงชนิดข้อมลูได้ถูกต้อง 
 2.15 เขียนผังงานโครงสร้างแบบลำดับได้ถูกต้อง 
 2.16 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
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3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 บอกความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับภาษา  Visual C# ได้ถูกต้อง 
  3.1.2 บอกโครงสร้างภาษา Visual C# ได้ถูกต้อง 
           3.1.3 บอกการแปลงชนิดข้อมูลได้ถูกต้อง 
3.2 ด้านทักษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
           1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับภาษา Visual C# 
               ชนิดข้อมูล (Data Type) ในภาษาซีชาร์ป ได้มีการกำหนดชนิดของข้อมูล ไว้หลากหลายชนิด เพื่อ
สามารถรองรับข้อมูลหลาย ๆ ประเภท ดังตาราง 
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               ตัวแปร (Variables) เป็นการอ้างถึงข้อมูล โดยค่าของตัวแปร สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาที่
โปรแกรมกำลังทำงานอยู่ ในภาษาซีชาร์ป ตัวแปรทุกตัวต้องถูกประกาศ ก่อนที่จะถูกนำมาใช้งาน โดยมีการระบุชนิด
ข้อมูลที่จะใช้กับตัวแปรนั้น ๆ ไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาษาซชีารป์ มกีฎเกณฑก์ารตัง้ชือ่ตวัแปร ดงันี ้

       ตัวอักษรตัวแรกของช่ือต้องเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ หรือตัวขีดเส้นใต้ (_) 

       ช่ือตัวระบุต้องประกอบด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ (A–Z,a–z) ตัวเลข (0–9) หรือ 

เครื่องหมายขีดเส้นใต้ (_) เท่านั้น 

       ช่ือตัวระบุต้องไม่ซ้ำกบัคำสงวน (reserved word) 
คำสงวน มดีงัตอ่ไปนี ้
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             ค่าคงที่ (Constants) เป็นอ้างถึงข้อมูลเช่นเดียวกับตัวแปร สิ่งที่แตกต่างจากตัวแปร คือ ค่าของมันไม่
สามารถเปลี่ยนแปลงได้อีกหลงัจากการประกาศ ในภาษาซีชาร์ป ค่าคงที่ต้องถูกประกาศโดยระบุชนิดข้อมูลและค่าต้ัง
ตนก่อนถูกนำมาใช้งานเสมอการประกาศค่าคงที่จะคล้ายคลึงกับการประกาศตัวแปร แตกต่างกันตรงที่ต้องมีการะบุ
ด้วยคีย์เวิร์ด const 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การประกาศใชต้ัวแปร 
รูปแบบการประกาศตัวแปร ตัวอย่างการประกาศตัวแปรมีดงันี้ 
ชนิดของขอ้มลู ชือ่ตวัแปร; 

ตัวอยา่งการประกาศคา่ตัวแปรมดีงันี ้

      การเขยีนคำอธบิายโปรแกรม 
       ในการเขียนโปรแกรมควรมีการเขียนข้อความที่อธิบายการทำงานของโปรแกรมไว้ด้วย เพื่อให้
ผู้เขียนโปรแกรมสามารถกลับมาอ่านได้ ในกรณีที่เขียนโปรแกรมขนาดใหญ่ ซึ่งการเขียนคำอธิบายทำได้ 
2 วิธีดังนี้ 
        1. ใช้เครื่องหมาย /* เพื่อเปิด และปิดด้วยเครือ่งหมาย */ 

        2. ใช้เครื่องหมาย // นำหน้าข้อความที่อธิยาย ไปจนถึงสิ้นสุดบรรทัดนั้น 

รปูแบบคำสัง่ 
const ชนดิของขอ้มลู ชือ่คา่คงที ่= คา่ทีค่า่คงทีถ่กูใชเ้ปน็ตวัแทน; 
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ตัวดำเนนิการทางคณติศาสตร ์
ในภาษาซีชาร์ป มีตัวอย่างตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

     ตวัดำเนนิการเปรยีบเทยีบ 
      ตัวดำเนินการทางตรรกศาสตร์ใช้เปรียบเทียบข้อมลูด้านตรรกศาสตร์ ซึง่ผลลพัธ์ที่ได้จะเป็นจริง (True)  
  หรือเทจ็ (False) เท่านั้น มีดังนี ้

    ตวัดำเนนิการในการกำหนดคา่ 
    ตัวดำเนินการในการกำหนดค่า สามารถใช้ในการกำหนดค่าให้กับตัวแปร ตัวดำเนินการในการกำหนดค่า 
ดังตารางต่อไปนี ้
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          การแปลงชนิดข้อมูล เนื่องจากภาษาซีชาร์ปเข้มงวดเรื่องชนิดของข้อมูลมาก ซึ่งเราไม่สามารถนำข้อมูลต่าง
ชนิดกันมาใช้ร่วมกันได้ แต่ต้องนำมาทำการแปลงให้เป็นข้อมูลชนิดเดียวกันก่อน จึงจะสามารถนำมาใช้งานร่วมกันได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวดำเนนิการอืน่ ๆ 
นอกจากตัวดำเนินการทีก่ล่าวมาแล้ว ภาษาซีชาร์ป ยังมีตัวดำเนินการอื่น ๆ อีก เช่น 
          + สำหรับ string คือ การนำ string 2 ค่ามาต่อกัน (concatenate) 
          ++ เป็นตัวดำเนินการเพิม่ค่า โดยที่ x++ เทียบเท่ากับ x=x+1 
           – เป็นตัวดำเนินการลดค่า โดยที่ x– เทียบเท่ากับ x=x–1 

ตารางการแปลงชนดิขอ้มลู 
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          การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างเป็นการเขียนโปรแกรมที่มีรูปแบบชัดเจน 
ไม่ซ้ำซ้อน แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือแบบลำดับ แบบเลือก และแบบวนซ้ำ ในที่นี้จะกล่าวถึงการเขียนโปรแกรม
แบบลำดับการเขียนโปรแกรมแบบลำดับมีลักษณะการทำงานตามลำดับก่อนหลังของคำสั่งที่เขียนไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          ฟังก์ชัน (Function) คือ กลุ่มของคำสั่งที่นำมาเรียงต่อกัน เพื่อการทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งสามารถเรียกใช้
ซ้ำ ๆ กันได้ไม่จำกัดจำนวนครั้ง ฟังก์ชันจะช่วยให้เราแบ่งงานออกเป็นงานย่อย ๆ 
 
 
 

 

ตัวอยา่งสญัลกัษณผ์งังานทีใ่ชใ้นการเขยีนผงังานแบบลำดบั 
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   ฟงักช์นัทางคณติศาสตร ์
    ฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ คือ ฟังก์ชัน  
ที่ใช้ในการคำนวณค่าทางคณิตศาสตร์อย่างใด
อย่างหนึ่งโดยมีเมธอดที่ใช้ดังนี ้
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    ฟงักช์นัเกีย่วกบั String 
     ฟังก์ชันเกี่ยวกับ String คือ ฟังก์ชันที่ใช้ 
ในการจัดกาเกี่ยวกับข้อความอย่างใดอย่าง
หนึ่ง โดยมีเมธอดที่ใช้ดังนี ้



 

 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  3 

ช่ือหน่วย หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 

สอนครัง้ที่ 3-4-5 

ช่ัวโมงรวม 20 

 จำนวนช่ัวโมง 12 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

ฟงัชนัเกีย่วกบัเวลา 
ฟังก์ชันเกี่ยวกบัเวลา คือ ฟังชันที่ใช้ในการจัดการเกี่ยวกับเวลา โดยมีเมธอดที่ใช้ดังนี้ 
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          2. โครงสรา้งภาษา  Visual C# 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

    โปรแกรมภาษา C# ขัน้พืน้ฐานทีม่เีฉพาะสว่นของโปรแกรมหลกั และไมม่โีปรแกรมยอ่ย จะมี
สว่นประกอบดงันี ้

ตำแหนง่ (A) ระบชุือ่ของเนมสเปซ ตำแหนง่ (B) ระบชุือ่ของคลาส 

 ตำแหนง่ (C) เปน็พืน้ทีส่ำหรบัคำสัง่ตา่ง ๆ ทีผู่เ้ขยีนโปรแกรมตอ้งการใหค้อมพวิเตอรป์ฏบิตัิ
ตาม 
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          3.  วธิตีดิตัง้ Visual Studio 2010 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    1. ใส่แผ่น DVD โปรแกรมจะมี AutoRun ดัง
หมายเลข 1 ให้เลือก หรอืเลือก Setup.exe ดัง
หมายเลข 2 

     2. เลือก Install Microsoft Visual Studio 2010  
ดังหมายเลข 3 

    3. เอาเครื่องหมายถูกหน้า Yes, send information 
ออก แล้วกดปุ่ม Next เพื่อทำ การติดตั้งดังหมายเลข 4 
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   5. เลือกการติดตั้งแบบ Full แล้วเลือก Install  
ดังหมายเลข 7 และ หมายเลข 8 

     6. โปรแกรมจะทำการติดตั้ง Visual Studio ใช้เวลานาน (ประมาณ 30 นาที) ติดตั้งเสรจ็แล้วจะข้ึนหน้าจอนี้
ให้เลอืก Finish ดังหมายเลข 9 หมายเลข 10 และ หมายเลข 11 

7. ทดสอบเปิดโปรแกรมโดยเลือก Visual Basic Development Setting 
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    8. เลือก New Project เลือก Windows Forms Application และ เลือก Ok ดังหมายเลข 12 หมายเลข 13  
และ หมายเลข 14 

9. เลือก Windows Forms Application แล้วกดปุ่ม OK 

10. ถึงหน้านี้แสดงว่าโปรแกรม Visual Studio 2010 พร้อมใช้งานแล้ว 
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            4. การใชโ้ปรแกรม Visual Studio 2010 
              4.1 เริม่ตน้ใชง้าน Visual C# 2010 
          เมื่อมีการเริ่มต้นใช้งาน Visual Studio 2010 เป็นครั้งแรก จะมีข้ันตอนเพื่อเลือกใช้ Visual C#2010 เป็น
ภาษาหลักสำหรบัเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. คลิกปุ่ม Start > All Programs > Microsoft Visual Studio 2010 > Microsoft Visual Studio 2010  
จะปรากฏหน้าต่าง Choose Default Environment Settings ข้ึนมา โดยแสดงดังรูปที่ 3.9 
2. คลิกเลือก Visual C# Development Settings เพือ่ใช้ภาษา Visual C# เป็นภาษาหลักสำหรบัเขียน 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยแสดงดงัรปูที่ 3.9 
3. คลิกปุ่ม Start Visual Studio โดยแสดงดังรปูที่ 3.9 

 รปูที3่.9 ไดอะลอ็กบอ็กซ ์Choose Default Environment Settings 
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    5. คลิกเลือก Windows Forms Application โดยแสดงดังรปูที่ 3.11 
    6. ตั้งช่ือ Project ซึ่งก็คือ ช่ือโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่จะสร้างขึ้นมานั่นเอง โดยแสดงดงัรปูที่ 3.11 

4. คลิกที่ New Project… โดยแสดงดังรูปที่ 3.10 

 รปูที ่3.10 ไดอะลอ็กบอ็กซ ์สำหรบัการสรา้งโปรเจก็ต์ 

7. คลิกปุ่ม OK โดยแสดงดังรูปที่ 3.11   
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        4.2 องคป์ระกอบของ IDE 
          กอ่นเริ่มต้นเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษา C# ควรจะมารูจ้ักกบัเครื่องมือสาหรบัเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Visual C# 2010 เพือ่ใหส้ามารถใช้เครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยแสดงดังรูปที่ 3.13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. จากนั้นจะพบกบัหน้าจอหลักของ Visual Studio 2010 โดยแสดงดังรูปที่ 3.12 

 รปูที ่3.13 หนา้จอแสดงองคป์ระกอบหลกัของ IDE 
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จากรปูที ่3.13 แสดงหนา้จอแสดงองคป์ระกอบหลกัของ IDE โดยมรีายละเอยีด ดงันี ้

1. เมนบูาร ์(Menu Bar) 
    เมนูบาร์ เป็นเมนูหลักทีร่วบรวมคำสั่งควบคุมการทางานของ Visual Studio 2010 โดยจัดเป็นกลุ่มคำสั่งแยก
ตามประเภทการใช้งาน 
2. ทลูบาร ์(Toolbar) 
    ทูลบาร์ เป็นการรวบรวมคำสัง่ในเมนบูารบ์างคำสัง่ที่มกีารใช้งานบ่อย ๆ มาแสดงไว้เพื่อให้สามารถเรียกใช้งาน
ได้สะดวกข้ึน โดยสร้างเป็นปุ่มให้เรียกใช้งานได้ในคลิกเดียว 
3. หนา้ตา่ง Toolbox 
    Toolbox เป็นหน้าต่างที่แสดงคอนโทรลและคอมโพเนนต์ต่าง ๆ เพื่อใหส้ะดวกในการสร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ จึงมกีารจัดแบ่งคอนโทรลและคอมโพเนนต์ต่าง ๆ ออกเป็นกลุ่ม ๆ ตามลกัษณะการใช้งาน 
4. หนา้ตา่ง Form Designer 
    Form Designer เป็นหน้าต่างที่ใช้สาหรบัการออกแบบหน้าตาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการลาก 
คอนโทรลต่าง ๆ จาก Toolbox Window มาวางบน Form ตามต้องการ 
5. หนา้ตา่ง Solution Explorer 
    Solution Explorer เป็นหน้าต่างแสดงรายการของไอเทม็ (Item) ทั้งหมดทีม่ีอยู่ในโปรเจก็ต์ เช่น Form,  
Module, Component และ Class เป็นต้น 
6. หนา้ตา่ง Properties Window 
    Properties Window เป็นหน้าต่างที่ใช้แสดงและกำหนดคุณสมบัติของช้ินส่วน (หรือ 
องค์ประกอบ) ต่าง ๆ ของโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่กาลังจะสร้างข้ึน 
7. หนา้ตา่ง Code Editor 
    Code Editor เป็นหน้าต่างที่ใช้สาหรบัเขียนคำสัง่ในภาษา C# เพื่อกำหนดการทางานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ตามที่ต้องการ 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง หลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 3 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 3 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3  หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

เบื้องต้น ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 3 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 3 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น นำไป
เป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
         - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑผ์่าน 70% 
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            9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 3 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 การพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา Visual C# เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented 
Programming Language) โดยเครื่องมือสำหรับการพัฒนาโปรแกรมด้วย Visual C# มีมากมายให้เลือกใช้ ซึ่ง
สามารถเพิ่มความสะดวกและลดข้อผิดพลาดได้เป็นอย่างมาก เช่น Visual Studio 2010 (Visual C#) เป็นต้น โดย
คุณสมบัติของ Visual C# ซึ่งสามารถแก้ไขบันทึกโปรแกรมที่เขียนด้วยภาษา Visual C# ได้ คอมไพล์และทดสอบ
โปรแกรมที่เขียนขึ ้นได้ทันที เพิ ่มความง่ายในการเขียนโปรแกรมด้วยคุณสมบัติการเติมเต็มคำสั ่ง ( Code 
Completion) ซึ ่งสามารถสนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมทั้งประเภทที่ติดต่อกับผู ้ใช้ผ่านคอนโซล (Console 
Application) ซึ่งจะรับข้อมูลผา่นทางแปน้พิมพแ์ละแสดงผลข้อมูลในรูปแบบตัวอักษรเพียงอย่างเดียว และประเภทที่
ใช้คุณสมบัติของวินโดวส์เต็มรูปแบบ (Windows Application) ซึ่งจะอนุญาตให้ผู้ใช้งานควบคุมโปรแกรมโดยใช้เมาส์
และแสดงผลในแบบกราฟิกได้ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
 2.2 เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งการแสดงข้อมลูออกทางจอภาพ 
 2.3 เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งอ่านข้อมูลจากคีย์บอร์ด              
 2.4 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 บอกวิธีการเรียกใช้โปรแกรม Visual C# ได้ถูกต้อง 
           3.1.2 บอกโครงสร้างคำสั่งโปรแกรม Visual C# ได้ถูกต้อง 
           3.1.3 บอกองค์ประกอบพื้นฐาน  Visual C# ได้ถูกต้อง 
           3.1.4 เขียนโปรแกรมในโหมด Console Application ด้วย Visual C# ได้ถูกต้อง 
           3.1.5 เขียนโปรแกรมคำสั่งการแสดงข้อมูลออกทางจอภาพได้ถูกต้อง 
           3.1.6 เขียนโปรแกรมคำสั่งอ่านข้อมูลจากคีย์บอร์ดได้ถูกต้อง                       
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3.2 ด้านทักษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
           1. วิธีการเรียกใช้โปรแกรม Visual C# 
                   โปรแกรม Visual C# หลังจากติดตั้งโปรแกรมเสร็จแล้ว ก็จะสามารถเข้าใช้โปรแกรมได้ทันทีโดยมี
ข้ันตอนดังนี้ 
                   เมื่อเข้าสู่โปรแกรม Visual Studio 2010 จะพบหน้าต่างดังนี้ 
 
                

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 รปูที ่4.1 เลอืก New Project 
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 รปูที ่4.2 เลอืก Console Application  
                แล้วคลิก OK 

รปูที ่4.3 หนา้ตา่งโปรแกรม      
               Visual C# 
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              2. โครงสรา้งคำสัง่โปรแกรม  Visual C# 
 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากนัน้ใหท้ดลองเขยีนโปรแกรมตวัอยา่งดงันีต้อ่ไปนี ้

ผลลพัธท์ีไ่ดจ้ากการรนัโปรแกรมดงันี ้
Hello Visual Studio C# 2010 

  โปรแกรมภาษา Visual C# 

มรีปูแบบโครงสรา้งคำสัง่ดงัตอ่ไปนี ้
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            3. องคป์ระกอบพืน้ฐาน Visual C# 
                3.1 บล็อก {…}  รูปแบบของโปรแกรม Visual C# จะใช้บล็อก {…} ในการกำหนดจุดเริ ่มต้นและ
จุดสิ้นสุดของการทำงานในแต่ละส่วนของโปรแกรม ซึ่งภายในแต่ละบล็อกอาจมีบล็อกย่อย ๆ  ซ้อนลงไปได้อีก ตาม
ลักษณะของงาน เช่น 

 
 
                3.2 เครื่องหมายสิ้นสุดคำสั่ง ( ;) ในโปรแกรม Visual C# เราจะใช้เครื่องหมายเซมิโคลอน ( ;) เป็นตัว
แสดงจุดสิ้นสุดของแต่ละคำสั่ง หากเราไม่ใส่เครื่องหมายนี้เพื่อคั่นระหว่างคำสั่งแล้ว โปรแกรมจะถือว่าเป็นคำสั่ง
เดียวกันไปตลอดถึงแม้ว่าจะอยู่คนละบรรทัดก็ตาม เช่น 
          X = 20; 
          Y = “xxx”; 
          Z = x + 
          20; 
         เมื่อเครื่องหมาย ; เป็นตัวบง่บอกว่าเป็นจุดสิ้นสุดของคำสั่ง คำสัง่ต่าง ๆ จึงจะสามารถมาอยู่ในบรรทัด
เดียวกันได้ เช่น 
         X = 20; y = “xxx”; z = x + 20; 
         แต่ในการเขียนรหสัคำสัง่ในลักษณะนี้ จะไม่นิยมเขียน เนื่องจากอ่านโปรแกรมได้ยาก และรหสัโปรแกรมดูไม่
เป็นระเบียบ แต่อาจนำมาใช้ในบางกรณีได ้
 
 
 
 



 

 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  4 

ช่ือหน่วย เครื่องมอืที่ใช้สำหรบัเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องตน้ 

สอนครัง้ที่ 6 

ช่ัวโมงรวม 24 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
              3.3 การเขียนคำอธิบายประกอบในรหัสโปรแกรม คำอธิบาย หมายถึง การเขียนข้อความใด ๆ  ที่ไม่ใช่
คำสั่งแต่เขียนปะปนกันไปกับคำสั่งอื่น ๆ เพื่ออธิบายเรื่องใดเรื่องหนึ่งเอาไว้เพื่อความเข้าใจในรหัสโปรแกรมตรงส่วน
นั้น ๆ โดยทั้งนี้เพื่อให้โปรแกรมไม่สับสนว่าส่วนใดเป็นคำสั่ง ส่วนใดเป็นแค่เพียงคำอธิบายการแทรกคำอธิบาย โดย
สามารถทำได้ 2 ลักษณะดังนี้ คือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             4. การเขยีนโปรแกรมในโหมด Console Application ดว้ย Visual C# 
                 4.1 คำสั่งการแสดงข้อมลูออกทางจอภาพ แบง่ออกเป็น 2 คำสั่ง ดังต่อไปนี้ 
                      1. คำสั่ง Write() 
                         รูปแบบคำสัง่ 
                         Console.Write(อักขระ/สตริง/ตัวเลข/ตัวแปร/นิพจน์/เมธอด); 
                         คำอธิบาย การแสดงข้อมูลสามารถแสดงได้หลายรูปแบบดังต่อไปนี ้
                      (1) อักขระ หมายถึง ตัวอักขระทั่ว ๆ ไป โดยตัวอักขระจะต้องอยู่ภายใต้เครื่องหมาย ‘…’และใน
เครื่องหมายน้ีจะมอีักขระได้เพียง 1 ตัวอักขระเท่านั้น เช่น 
                           Console.Write(‘A’); 
 
 
 
 
 
 

1. รปูแบบ // คำอธบิาย 
    จะใช้สำหรบัอธิบายบรรทัดเดียว โดยโปรแกรมจะถือว่าต้ังแต่สัญลักษณ์ // เป็นต้นไปจนถึงสิ้นสุดบรรทัดจะ
เป็นคำอธิบายทัง้หมด จะไม่นำมาพจิารณาในการประมวลผลของโปรแกรม เช่น 
    // สูตรการคำนวณหาขนาดพื้นที่สีเ่หลี่ยมผืนผ้า 
    RectangleArea=width*length; 
    หรือ 
    RectangleArea=width*length; //สูตรการคำนวณหาขนาดพื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผ้า 

2. รปูแบบ /* คำอธบิาย */ 
    ในกรณีที่คำอธิบายโปรแกรมของเราค่อนข้างยาว จำเป็นต้องเขียนหลาย ๆ  บรรทัด การใช้// หลาย ๆ ครั้ง จึง
อาจไม่สะดวกนัก เราสามารถใช้ /*…*/ ครอบคำอธิบายนั้นแทนได้ ซึ่งโปรแกรมจะถือว่า /*เป็นต้นไปจะเป็น
คำอธิบายทั้งหมด จนกว่าจะเจอสัญลักษณ์ */ จึงจะถือว่าเป็นการสิ้นสุดคำอธิบาย เช่น 

     /* น่ีเป็นส่วนของค ำอธิบำย 

        ท่ีไม่มีผลต่อกำรท ำงำนของโปรแกรม 

        มีไวเ้พื่อช่วยใหท้ ำควำมเขำ้ใจในกำรเขียนรหสัค ำสั่งไดง้ำ่ยขึน้ */ 
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                   (2) สตริง หมายถึง ประโยคข้อความต่าง ๆ โดยสตรงิจะตอ้งอยู่ภายใต้เครือ่งหมาย “…”และจะมีกี่ตัว
อักขระก็ได้ เช่น 
                        Console.Write(“Hello”); 
                   (3) ตัวแปร หมายถึง ตัวแปรทุกตัวในโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็นตัวแปรชนิดสตริง ตัวเลขหรือบลูีน เช่น 
             int age = 50; 
                        Console.Write(age); 
                   (4) นิพจน์ หมายถึง นิพจน์ต่าง ๆ เช่น นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ นิพจนเ์ปรียบเทียบ เป็นต้น เช่น 
            int age = 50; 
                        Console.Write(age/2); //นพิจน์ทางคณิตศาสตร์ 
                        Console.Write(age>30); //นิพจน์เปรียบเทียบ 
                    (5) เมธอด หมายถึง ทั้งเมธอดสำเรจ็และเมธอดที่เราสร้างขึ้นที่มกีารส่งค่ากลับ เช่น 
             Console.Write(Math.sqrt(9)); 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

2. คำสัง่ WriteLine() 
    รปูแบบคำสัง่ 
   Console.WriteLine(อกัขระ/สตรงิ/ตวัเลข/ตวัแปร/นพิจน/์เมธอด); 
    จะเห็นว่าคำสัง่ WriteLine() สามารถแสดงข้อมูลไดเ้หมอืนกับคำสัง่ Console.Write() แต่แตกต่างกันทีผ่ลลัพธ์ใน 
การแสดงผล ดังตัวอย่างต่อไปนี ้

ผลลพัธ ์   123 

ผลลพัธ ์ 1 

            2 
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           4.2 คำสั่งอ่านข้อมูลจากคีย์บอร์ด 
                 เป็นคำสั่งสำหรับอ่านหรือรับข้อมูลจากคีย์บอร์ด ณ จุดที่รับคำสั่งหรือจุดทีเ่คอรเ์ซอร์รออยู่ มี2 รูปแบบ
คือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1. Console.Read() เปน็การอา่นคา่ขอ้มลูในรปูแบบของ Integer (int) ดงัตวัอยา่ง 

2. Console.ReadLine() เปน็การอา่นคา่ขอ้มลูในรปูแบบของ string ดงัตวัอยา่ง 
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ตัวอยา่งที ่1 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 
Empty program _ 

ตัวอยา่งที ่2 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง เครื่องมือที่ใช้สำหรบัเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 4 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 4 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4  เครือ่งมอืที่ใช้สำหรับเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายเครื่องมือที่ใช้สำหรบัเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 4 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 4 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง เครื่องมือที่ใช้สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง เครื่องมือที่ใช้สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นนำไปเปน็พื้นฐานความรู้
ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง เครื่องมือที่ใช้สำหรับเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุเบื้องต้น นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
         - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑผ์่าน 70% 
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            9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 4 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 การพัฒนาโปรแกรมด้านธุรกิจในยุกต์ปัจจุบันน้ัน ซึ่งต้องพัฒนาให้ใช้กับข้อมูลจำนวนมากและต้องการ
ความรวดเร็วในการนำข้อมูลนั้นมาใช้ประโยชน์ เพราะการแข่งขันทางด้านธุรกิจในปัจจุบันมีสูงมาก ดังนั้นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จึงได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในงานด้านธุรกิจ เช่น การเก็บรวบรวมข้อมูล ประมวลผลข้อมูล โดยสามารถ
นำข้อมูลที่ถูกต้องซึ่งผ่านการประมวลผลแล้ว มาใช้ในการตัดสินใจในทางธุรกิจ โดยเนื้อหาในหน่วยการเรียนนี้จะ
กล่าวถึงการออกแบบโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้ในด้านธุรกิจเบื้องต้น โดยใช้คำสั่งในการรับข้อมูลผ่านทางคยี์บอร์ด 
เพื่อเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโปรแกรมในธุรกิจต่อไป 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 ออกแบบโปรแกรมเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจได้ถูกต้อง 
  3.1.2 เขียนโปรแกรมเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจโดยใช้คำสั่งรับข้อมูลผ่านทางคีย์บอร์ด (Keyboard) ได้
ถูกต้อง 
3.2 ด้านทักษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
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4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โคด้โปรแกรม 
ตัวอยา่งที ่1 จงเขยีนโปรแกรมการหาพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ ทีก่ำหนดคา่ใหก้บัตวัแปรแบบตายตวั 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 

Rectangle Area = 100 
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    อธบิายโปรแกรม 
     int width = 5, length = 20; 
     int RectangleArea = width * length; 
     width เป็นตัวแปรทีก่ำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเต็ม จะเก็บค่าความกว้าง โดย 
กำหนดตายตัวให้มีค่าเท่ากับ 5 
     length เป็นตัวแปรที่กำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเต็ม จะเกบ็ค่าความยาว โดย 
กำหนดตายตัวให้มีค่าเท่ากับ 20 
     RectangleArea เป็นตัวแปรทีก่ำหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเตม็ จะเก็บพื้นที ่
สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
    โดยใช้คำสั่ง WriteLine ในการแสดงผลลพัธ์ของพื้นทีส่ี่เหลี่ยมผืนผ้า ซึ่งจะเก็บผลลัพธ์ไว้ใน 
ตัวแปร RectangleArea 

    ตวัอยา่งที ่2 จงเขยีนโปรแกรมการหาพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ ทีร่บัขอ้มลูผา่นทางแปน้พมิพ์ 

โคด้โปรแกรม 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 

Please width Enter = 10 

Please length Enter = 20 

RectangleArea = 200 
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     อธบิายโปรแกรม 
     Int width, length, RectangleArea; 
     width เป็นตัวแปรทีก่ำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเต็ม จะเก็บค่าความกว้าง 
     length เป็นตัวแปรที่กำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเต็ม จะเกบ็ค่าความยาว 
     RectangleArea เป็นตัวแปรทีก่ำหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเตม็ จะเก็บพื้นที ่
สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
     โดยใช้คำสั่ง ReadLine เพือ่รบัข้อมลูผ่านทางคีย์บอร์ด (Keyboard) 
      width = int.Parse(Console.ReadLine()); 
      length = int.Parse(Console.ReadLine()); 
      และใช้คำสัง WriteLine ในการแสดงผลลัพธ์ของพื้นทีส่ี่เหลี่ยมผืนผ้า ซึ่งจะเก็บผลลัพธ์ไว้ 
ในตัวแปร RectangleArea 
      RectangleArea = width * length; 
     Console.WriteLine("RectangleArea = {0}", RectangleArea); 

     ตัวอย่างที ่3 ใหเ้ขียนโปรแกรมเพื่อคำนวณหาใบเสรจ็รบัเงิน โดยมรีายละเอียดของข้อมลูดังนี้ รหัสสินค้า  
ช่ือสินค้า จำนวนสินค้า ราคาสินค้า ราคารวม 

โคด้โปรแกรม 
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ผลลพัธข์องโปรแกรม 
========================================================== 
Promgram Receipt 
========================================================== 
Please code Enter = 1001 
Please name Enter = computer 
Please quantity Enter = 1 
Please price Enter = 15000 
========================================================== 
total = 15,000. 00 
========================================================== 
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      อธบิายโปรแกรม 
      int code,quantity; 
      string name; 
      double price, total; 
      code เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่ารหสัสินค้า โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเต็ม 
      quantity เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่าจำนวนสินค้า โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวนเต็ม 
      name เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเกบ็ค่าช่ือสินค้า โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบ string รับเป็นตัวอักขระ 
     price เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่าราคาสินค้า โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบ double เลขจำนวนทศนิยม 

     ตวัอยา่งที ่4 ให้เขียนโปรแกรมเพื่อคำนวณหา
ใบเสร็จรับเงิน โดยมรีายละเอียดของข้อมลูดังนีร้หสัสินค้า 
ช่ือสินค้า จำนวนสินค้า ราคาสินค้า ราคารวม ส่วนลด
สินค้า 10% ราคาสุทธิ 

โคด้โปรแกรม 
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ผลลพัธข์องโปรแกรม 
========================================================== 
Promgram Receipt 
========================================================== 
Please code Enter = 1002 
Please name Enter = computer 
Please quantity Enter = 2 
Please price Enter = 25000 
========================================================== 
total = 50,000. 00 
discount = 5,000. 00 
nettotal = 45,000. 00 
========================================================== 
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     ตัวอย่างที ่ 5 ให ้เขียนโปรแกรมเพื ่อคำนวณหาค่า
นายหน้า โดยคิดค่าคอมมิชช่ัน 5% จากยอดขายรวมสินค้า 
3 ชนิด โดยมีรายละเอียดข้อมูลดังนี้ รหัสประจำตัวพนักงาน 
ชื่อพนักงาน ยอดขายสินค้าชนิดที่ 1 ยอดขายสินค้าชนิดที่ 
2 ยอดขายสินค้าชนิดที่ 3 ยอดขายรวมสินค้า 3 ชนิด ค่า
คอมมิชช่ัน ยอดขายสุทธิ 

โคด้โปรแกรม 
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ผลลพัธโ์ปรแกรม 
========================================================== 
Promgram Commission 
========================================================== 
Please EmployeeID Enter = 12345 
Please name Enter = warapron 
Please Productsale1 Enter = 1000 
Please Productsale2 Enter = 2000 
Please Productsale3 Enter = 3000 
========================================================== 
total = 6,000. 00 
commission = 300. 00 
netsale = 5,700. 00 
========================================================== 
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    อธบิายโปรแกรม 
     int EmployeeID; 
     string name; 
     double sale1,sale2,sale3,total,commis,netsale; 
     EmployeeID เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่ารหสัประจำตัวพนักงาน โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบ int เลขจำนวน 
   เต็ม 
     name เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่าช่ือพนักงาน โดยกำหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ string รับเป็นตัวอักขระ 
     sale1 เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่ายอดขายสินค้าชนดิที่ 1 โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบdouble เลขจำนวน
ทศนิยม 
    sale2 เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่ายอดขายสินค้าชนิดที่ 2 โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบdouble เลขจำนวน
ทศนิยม 
    sale3 เป็นตัวแปรที่ใช้แทนการเก็บค่ายอดขายสินค้าชนิดที่ 3 โดยกำหนดให้เป็นชนิดแบบdouble เลขจำนวน
ทศนิยม 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ใน

งานธุรกิจ 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 5 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 5 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 5  เครือ่งมอืที่ใช้สำหรับเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยกุต์ในงานธุรกจิ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 5 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 5 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกจิ 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็น
พื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื ้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู ้ เรื่อง การออกแบบ
โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
เบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
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                 - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
                9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 5 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 เนื้อหาในหน่วยการเรียนนี้จะกล่าวถึงการออกแบบโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้ในด้านธุรกิจเบื้องต้น โดย
ใช้คำสั่ง IF และ IF...ELSE ในการเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบเงื่อนไข ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมการคิดส่วนลดสนิค้า ซึ่ง
ในความเป็นจริงแล้ว การคิดส่วนลดถ้าหากซื้อสินค้าเป็นจำนวนเงินมากก็จะได้ส่วนลดมาก ดังนั้นคำสั่ง IF และ 
IF...ELSE จึงสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมในการตัดสินใจทางเลือกเงื่อนไขในแต่ละกรณี เพื่อเป็น
พื้นฐานในการพัฒนาโปรแกรมในงานธุรกิจต่อไป 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง IF และ 
IF...ELSE 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 อธิบายคำสั่ง IF ได้ถูกต้อง 
           3.1.2 เขียนโปรแกรมเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจโดยใช้คำสั่ง  IF และ IF…ELSE ได้ถูกต้อง 
3.2 ด้านทักษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง IF 
และ IF...ELSE 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
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4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. คำสั่ง If 
          คำสั่ง if เป็นโครงสร้างที่ใช้ควบคุมการทำงานของคำสั่งอื่น ๆ  ภายใต้เงื่อนไข (condition) ที่กำหนดการใช้
งานจะมีสองรูปแบบดังนี้ 
      1. รูปแบบที่ 1 If 
           จากการรูปแบบการใช้งานด้านล่าง คำสั่ง statement จะถูกเรียกทำงานก็ต่อเมื่อนิพจน์ทางตรรกศาสตร์ที่
กำหนดเป็น condition มีค่าเป็นจริง 
 
 
 
 
         เนื่องจากโครงสร้างข้างต้นจะอนุญาตให้เรากำหนดเงื่อนไขให้กับคำสั่งเพียงคำสั่งเดียวเท่านั้นอย่างไรกต็าม 
หากมีคำสั่งมากกว่าหนึ่งภายใต้เงื่อนไขเดียวกัน คำสั่งเหล่านี้สามารถถูกจัดกลุ่มให้เป็นเสมือนคำสั่งเดียวได้โดยการ
ครอบคำสั่งทั้งหมดด้วยวงเล็บปีกกา ({...}) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

if (condition) 
   statement; // executed if the condition is true 

          if (condition) { 

              statement1; // executed if the condition is true 
              statement2; // executed if the condition is true 

              statement3; // executed if the condition is true 

: 

          } 
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       2. รูปแบบที่ 2 If...else 
        คำสั่ง statement1 จะถูกเรียกทำงานเมื่อนิพจน์ในตำแหน่ง condition มีค่าเป็นจริง หากนิพจน์ดังกล่าวมีค่า
เป็นเท็จ คำสั่ง statement2 จะถูกเรียกทำงานแทน 
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if (condition) 
    statement1; //executed if the condition is true 
else 
    statement2; //executed if the condition is false 

       ดังนั้น เราจึงสามารถใช้งานคำสัง่ if...else ร่วมกับวงเล็บปีกกาหากมีคำสัง่ที่ต้องการให้ทำงานภายใต้เงื่อนไข 
มากกว่าหนึ่ง 



 

 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
        2. การออกแบบโปรแกรมเชงิวตัถเุบือ้งตน้เพือ่ประยกุตใ์นงานธรุกจิ โดยใชค้ำสัง่โครงสรา้ง If และ If...else 
ตัวอยา่งที ่1 
           บริษัท วีระ อิเล็กทรอนิกส์ จำกัด ต้องการคำนวณหาส่วนลดของสินค้าของบริษัท โดยมีเงื่อนไขในการ
คำนวณหาส่วนลดดังนี ้
          ถ้าซื้อน้อยกว่า 500 บาท ไม่ลดราคา (หมายถึงนอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 499) 
          ถ้าซื้อระหว่าง 500–2,000 บาท ให้ส่วนลด 3% 
          ถ้าซื้อระหว่าง 2,001–4,000 บาท ให้ส่วนลด 5% 
          ถ้าซื้อระหว่าง 4,001–6,000 บาท ให้ส่วนลด 7% 
ถ้าซื้อมากกว่า 6,000 บาทข้ึนไป ให้ส่วนลด 10% 
          รายละเอียดข้อมลูประกอบด้วย รหสัสินค้า, รายการสินค้า, จำนวนสินค้า, ราคาสินค้า, ราคารวม, ส่วนลด
สินค้า, ราคาหลังหกัส่วนลด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โคด้โปรแกรม 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
namespace ConsoleApplication9 
{ 
   class Program 
   { 
       static void Main(string[] args) 
       { 
           int code, quantity; 
           string name; 
          double price, total, discount, nettotal; 
          Console.WriteLine("====================================="); 
          Console.WriteLine(" Program Receipt "); 
          Console.WriteLine("====================================="); 
          Console.Write("Please code Enter = "); 
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code = int.Parse(Console.ReadLine()); 
Console.Write("Please name Enter = "); 
name = Console.ReadLine(); 
Console.Write("Please quantity Enter = "); 
quantity = int.Parse(Console.ReadLine()); 
Console.Write("Please price Enter = "); 
price = double.Parse(Console.ReadLine()); 
total = quantity * price; 
if (total < 500) 
    discount = total * 0; 
else if (total < 2001) 
    discount = total * 0.03; 
else if (total < 4001) 
    discount = total * 0.05; 
else if (total < 6001) 
    discount = total * 0.07; 
else discount = total * 0.10; 

                     nettotal = total - discount; 
                     Console.WriteLine("====================================="); 
                     Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total); 
                     Console.WriteLine("discount = {0:##,###.00}", discount); 
                     Console.WriteLine("nettotal = {0:##,###.00}", nettotal);  
                     Console.WriteLine("====================================="); 
                      Console.ReadKey(); 
                 } 
           } 
     } 
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ผลลพัธโ์ปรแกรม 
========================================================== 
                                                    Promgram Receipt 
========================================================== 
Please code Enter = 1001 
Please name Enter = computer 
Please quantity Enter = 1 
Please price Enter = 20000 
========================================================== 
total = 20,000. 00 
discount = 2,000. 00 
nettotal = 18,000. 00 
========================================================== 

อธบิายโปรแกรม 
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ตัวอยา่งที ่2 
           บริษัท ขนิษฐา คอมพิวเตอร์ จำกัด ต้องการคำนวณหาค่าแรง และค่าแรงล่วงเวลา รายละเอียดของข้อมูลมี
ดังนี้ รหัสประจำตัวพนักงาน ช่ือพนักงาน จำนวนช่ัวโมง อัตราค่าแรง ค่าแรง ค่าแรงล่วงเวลาค่าแรงสุทธิ 
           โดยมีเงื่อนไขในการคิดค่าแรงดังนี้ ถ้าจำนวนช่ัวโมงน้อยกว่าหรือเท่ากับ 8 ช่ัวโมง คิดเป็นค่าแรงปกติ และไม่
มีค่าแรงล่วงเวลา ถ้าจำนวนช่ัวโมงเกิน 8 ช่ัวโมง คิดเป็นค่าแรงล่วงเวลา โดยให้คิดอัตราค่าแรงล่วงเวลาเป็นครึ่งหนึ่ง
ของค่าแรงปกติ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

โคด้โปรแกรม 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
namespace ConsoleApplication10 
{ 
    class Program 
    { 
        static void Main(string[] args) 
       { 
           int code,hour; 
           string name; 
           double rate,salary,overtime,nettotal; 
          Console.WriteLine("====================================="); 
          Console.WriteLine(" Program Salary "); 
          Console.WriteLine("====================================="); 
          Console.Write("Please code Enter = "); 
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code = int.Parse(Console.ReadLine()); 
Console.Write("Please name Enter = "); 
name = Console.ReadLine(); 
Console.Write("Please hour Enter = "); 
hour = int.Parse(Console.ReadLine()); 
Console.Write("Please rate Enter = "); 
rate = double.Parse(Console.ReadLine()); 
If (hour <= 8) 
{ 
    salary = rate * hour; 
    overtime = 0; 
    nettotal = salary + overtime; 
    Console.WriteLine("salary = {0:##,###.00}", salary); 
    Console.WriteLine("overtime = {0:##,###.00}", overtime); 
    Console.WriteLine("nettotal = {0:##,###.00}", nettotal); 
    Console.WriteLine("==================================="); 
} 
else if (hour > 8) 
{ 

                 salary = rate * 8; 
                 overtime = (hour - 8) * rate / 2; 
                 nettotal = salary + overtime; 
                 Console.WriteLine("salary = {0:##,###.00}",salary); 
                 Console.WriteLine("overtime = {0:##,###.00}",overtime); 
                 Console.WriteLine("nettotal = {0:##,###.00}", nettotal); 
                Console.WriteLine("==================================="); 
             }  
            Console.ReadKey(); 
         } 
     } 
} 
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ผลลพัธโ์ปรแกรม (ทำงานไม่เกิน 8 ชั่วโมง) 
========================================================== 
                                                      Promgram Salary 
========================================================== 
Please code Enter = 1234 
Please name Enter = waraporn 
Please hour Enter = 8 
Please rate Enter = 200 
salary = 1,600. 00 
overtime = . 00 
nettotal = 1,600. 00 
========================================================== 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 
(ทำงาน 8 ชั่วโมง ส่วนทีเ่กิน 8 ชั่วโมง คิดเป็นค่าแรงล่วงเวลา overtime โดยคดิเป็นคร่ึงหน่ึง 
ของคา่แรงปกติ) 
========================================================== 
                                                            Promgram Salary 
========================================================== 
Please code Enter = 12345 
Please name Enter = waraporn 
Please hour Enter = 9 
Please rate Enter = 200 
salary = 1,600. 00 
overtime = 100. 00 
nettotal = 1,700. 00 
========================================================== 
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ตัวอยา่งที ่3 
           ให้คำนวณหาค่าเช่าช่ัวโมง Internet Café แห่งหนึง่ โดยมีรายละเอียดการคิดค่าบริการดงันี ้
                 คำนวณหาค่าเช่าช่ัวโมงการเล่นของลูกค้าแตล่ะคน โดยมีหลักเกณฑ์ดังนี้ 
                 ถ้า ช่ัวโมงการเล่น 0–2 ช่ัวโมง คิดค่าเช่าช่ัวโมงละ 20 บาท 
                 ถ้า ช่ัวโมงการเล่น 3–5 ช่ัวโมง คิดค่าเช่าช่ัวโมงละ 15 บาท 
                 ถ้า ช่ัวโมงการเล่น มากกว่า 5 ช่ัวโมงข้ึนไป คิดค่าเช่าช่ัวโมงละ 10 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

โคด้โปรแกรม 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
namespace ConsoleApplication11 
{ 
   class Program 
   { 
       static void Main(string[] args) 
      {  
          int code, hour; 
         string name; 
         double rate, total; 
         Console.WriteLine("====================================="); 
         Console.WriteLine(" Program Internet Cafe "); 
         Console.WriteLine("=====================================");  
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Console.Write("Please code Enter = "); 
code = int.Parse(Console.ReadLine()); 
Console.Write("Please name Enter = "); 
name = Console.ReadLine(); 
Console.Write("Please hour Enter = "); 
hour = int.Parse(Console.ReadLine()); 
if (hour <= 2) 
{ 
     rate = 20; 
     total = hour * rate; 
     Console.WriteLine("rate = {0:##,###.00}", rate); 
     Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total); 
     Console.WriteLine("==================================="); 
} 
else if (hour <= 5) 
{ 
     rate = 15; 
     total = hour * rate; 
     Console.WriteLine("rate = {0:##,###.00}", rate); 
     Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total); 
     Console.WriteLine("==================================="); 

             } 
            else if (hour > 5) 
            { 
                    rate = 10; 
                    total = hour * rate; 
                   Console.WriteLine("rate = {0:##,###.00}", rate); 
                   Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total); 
                   Console.WriteLine("==================================="); 
             } 
                   Console.ReadKey(); 
        } 
     } 
} 
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ผลลพัธโ์ปรแกรม  
เมือ่ใช ้Internet 2 ชัว่โมง คดิชัว่โมงละ 20 บาท 
========================================================== 
                                                   Promgram internrt Cafe 
========================================================== 
Please  code  Enter   = 12345 
Please  name  Enter  = waraporn 
Please  hour  Enter    = 2 
rate    = 20. 00 
total   = 40. 00 
========================================================== 

ผลลพัธโ์ปรแกรม  
เมือ่ใช ้Internet มากกวา่ 2 ชัว่โมง แตไ่มเ่กนิ 5 ชัว่โมง คดิชั่วโมงละ 15 บาท 
========================================================== 
                                                    Promgram internrt Cafe 
========================================================== 
Please code Enter = 12345 
Please name Enter = waraporn 
Please hour Enter = 5 
rate = 15. 00 
total = 75. 00 
========================================================== 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง คำสั่ง IF และ IF…else  
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 6 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 6 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 6  คำสั่ง IF และ IF…else  ใน

ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายคำสัง่ IF และ IF…else  เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 6 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 6 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง คำสั่ง IF และ IF…else 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง IF และ IF…else  เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้
ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง IF และ IF…else  เพื่อ
ประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
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                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 6 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 เนื้อหาในหน่วยการเรียนนี้จะกล่าวถึงการออกแบบโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้ในด้านธุรกิจเบื้องต้น โดย
ใช้คำสั่ง Switch Case ซึ่งเป็นคำสั่งที่ใช้ตรวจสอบเงื่อนไขได้โดยเฉพาะ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง Switch 
Case 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 อธิบายคำสั่ง Switch Case ได้ถูกต้อง 
 3.1.2 เขียนโปรแกรมเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจโดยใช้คำสั่ง Switch Case ได้ถูกต้อง                            
3.2 ด้านทักษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง 
Switch Case 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
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4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. คำสั่ง Switch case 
          ถึงแม้ว่าการใช้คำสั่ง if เพื่อจัดการเงื่อนไขหลาย ๆ เงื่อนไขในคราวเดียวกันจะสามารถทำได้โดยอาศัย
โครงสร้าง if และ if…else แบบหลายชั้น ภาษา Visual C# ยังได้เตรียมคำสั่ง Switch...case เพื่อใช้ในการจัดการ
เงื่อนไขหลายเงื่อนไขโดยเฉพาะการใช้งานคำสั่ง Switch...case อยู่ในรูปแบบดังนี้ 
 
 
 
 
          
 
 
 
 
 
 
 
 
             ภาษา Visual C# ยอมให้นิพจน์ที่ใช้ในตำแหน่ง expression เป็นนิพจน์แบบจำนวนเต็ม (integer) แบบ
อักขระ (char) หรือแบบข้อความ (string) เท่านั้น หลังจากที่ค่าของ expression ถูกตรวจสอบโปรแกรมจะกระโดด
ไปทำงาน ณ คำสั่ง case ที่ระบุค่าของ constant-expression ไว้ตรงกับค่าของ expression ที่ประเมินได้ คำสั่งต่าง 
ๆ ที่อยู่ถัดจากคำสั่ง case นั้น ๆ จะถูกเรียกใช้งานตามลำดับไปเรื่อย ๆ จนกว่าโปรแกรมจะพบคำสั่ง break นั้น
หมายถึงจะมีผลทำให้โปรแกรมหยุดการทำงานภายในคำสั่ง switch...case นั้นและกระโดดไปยังคำสั่งที่ต่อไปนอก
โครงสร้าง หากไม่พบ constant expression ใดที่มีค่าตรงกับ expressionโปรแกรมจะกระโดดไปยังจุดที่มีการระบุ
ด้วยคำสั่ง default 
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       2. ตัวอย่างโปรแกรม 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมตอ่ไปนีแ้สดงแตม้คะแนนตามระดบัคะแนน (A, B, C, D, F) ทีป่อ้นโดยผูใ้ช ้
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ผลลพัธโ์ปรแกรม 
Please input your grade: A 
   Your point is 4.0. 
Please input your grade: B 
   Your point is 3.0. 
Please input your grade: e 
   Invalid input!! 
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               แม้ว่าโปรแกรมข้างต้นจะทำงานได้อย่างถูกต้อง โปรแกรมดังกล่าวยังค่อนข้างยาวอีกทั้งโปรแกรมยังมี
คำสั่งที่ถูกใช้ซ้ำ ๆ กันอยู่หลายแห่งเนื่องจากการป้อนระดับคะแนนด้วยตัวอักษรตัวใหญแ่ละตัวเลก็จะให้ผลเหมือนกนั 
ภาษา C# อนุญาตให้คำสั่ง case หลาย ๆ คำสั่งควบคุมชุดคำสั่งร่วมกันได้ดังตัวอย่าง 
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        โปรแกรมนี้ยังสามารถทำให้สั้นลงได้อีก โดยการใช้ตัวแปรเสริมเพิ่มอีกตัวเพื่อเก็บแต้มระดับคะแนนแล้วจึงนำ
ค่าของตัวแปรพิมพ์ออกทางหน้าจอโดยใช้คำสั่ง Console.WriteLine ในคราวเดียวก่อนจบโปรแกรมดังตัวอย่าง 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง คำสั่ง Switch case 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 7 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 7 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 7  คำสั่ง Switch case ในระบบ 

GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายคำสัง่ Switch case เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 7 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 7 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง คำสั่ง Switch case 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง Switch case เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง Switch case เพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
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                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 7 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 เนื้อหาในหน่วยการเรียนนี้จะกล่าวถึงการออกแบบโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้ในด้านธุรกิจเบื้องต้น โดย
ใช้คำสั่ง While loop  เป็นโครงสร้างคำสั่ง แบบง่ายที่สุดที่สามารถนำมาใช้เขียนโปรแกรมเพื่อวนทำคำสั่ง (หรือกลุ่ม
ของคำสั่ง) ซ้ำหลายๆรอบ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง 
While loop 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 อธิบายคำสั่ง While loop ได้ถูกต้อง 
           3.1.2 เขียนโปรแกรมเพือ่ประยุกต์ในงานธุรกิจโดยใช้คำสั่ง While loop ได้ถูกต้อง                                            
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดย
ใช้คำสั่ง While loop 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
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4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. คำสั่ง While loop 
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       โครงสร้าง While loop เป็นโครงสร้างแบบง่ายทีสุ่ดทีส่ามารถนำมาใช้เขียนโปรแกรมเพื่อวนทำคำสั่ง(หรอืกลุม่ของคำสั่ง) ซ้ำหลาย ๆ 
รอบ รปูแบบ การใช้งาน While loop เป็นดังนี ้

     เช่นเดียวกับโครงสร้าง if เราสามารถกำหนดการวนซ้ำให้กับกลุ่มของคำสัง่ได้โดยใช้วงเลบ็ปีกกา ({...}) 



 

 

       2. ตัวอย่างโปรแกรม 
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ผลลพัธข์องโปรแกรม 
Please Enter N: 5 
1 
2 
3 
4 
5 

       ตัวอยา่งที ่1 จงเขียนโปรแกรม               
เพื่อพิมพ์ค่าต้ังแต่ 1 ถึง N โดยรับค่า            
N จากผู้ใช้ 

     ตวัอยา่งที ่2 เราสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อคำนวณหาผลรวมทัง้แต่ 1 ถึง N ใด ๆ โดยแก้ไขโปรแกรม                                     
ในตัวอย่างที่ 1 เพียงเล็กน้อยเท่านั้นดังต่อไปนี ้
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     ตวัอยา่งที ่3 จงเขียนโปรแกรมเพื่อวนรบัตัวเลขจากผู้ใช้จนกว่าผู้ใช้จะป้อนค่าติดลบจงึจบการทำงาน 
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ตัวด ำเนินกำรอ่ืน ๆ 

นอกจากตวัด าเนินการที่กล่าวมาแลว้ ภาษาซีชารป์ ยงัมีตวัด าเนินการอ่ืน ๆ อีก เช่น 

          + ส าหรบั string คือ การน า string 2 ค่ามาต่อกนั (concatenate) 

          ++ เป็นตวัด าเนินการเพิ่มค่า โดยที่ x++ เทียบเท่ากบั x=x+1 

           – เป็นตวัด าเนินการลดค่า โดยที่ x– เทียบเท่ากบั x=x–1 



 

 

5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้
5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 

1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง คำสั่ง While loop 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 8 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 8 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 8  คำสั่ง While loop ในระบบ 

GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายคำสัง่ While loop เพื่อประยกุต์ในงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 
1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  

และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 
          5.4 การวดัและประเมนิผล 

1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 8 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 8 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง คำสั่ง Switch case 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง While loop เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง While loop เพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
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                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 8 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
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     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  9 

ช่ือหน่วย คำสั่ง For loop 

สอนครัง้ที่ 11 

ช่ัวโมงรวม 44 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
1. สาระสำคญั 
 เนื้อหาในหน่วยการเรียนนี้จะกล่าวถึงการออกแบบโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้ในด้านธุรกิจเบื้องต้น โดย
ใช้คำสั่ง For ลูป  เป็นคำสั่งที่ใช้เขียนโปรแกรมเพื่อวนซ้ำ ข้ันตอนการทำงานของ for ลูป สังเกตว่าเงื่อนไขของลูปจะ
ถูกตรวจสอบก่อนที่คำสั่งวนซ้ำคำสั่งแรกจะถูกเรียกใช้ ดังนั้นโครงสร้าง for จึงมีการทำงานที่คล้ายคลึงกับโครงสร้าง 
while  
 ในใบความรู ้ก่อนหน้านี ้เราได้เห็นโครงสร้างของโปรแกรมแบบวนซ้ำที่ใช้คำสั ่ง while และเมื่อ
พิจารณาการใช้คำสั่งเหล่าน้ีในการเขียนลูปแบบวนนับ  (counting loop)  เราจะพบว่าโครงสร้างของ 
ลูปมักจะมีส่วนประกอบเหล่าน้ีเสมอ 
    • ส่วนกำหนดค่าเริ่มต้นให้ตัวนับเป็นคำสั่งให้ค่าเริ่มต้นกับตัวแปรที่นำมาใช้เป็นตัวนับ คำสั่งนี้มักจะ
ถูกเขียนไว้ทันทีก่อนที่โปรแกรมจะเข้ามาทำงานในส่วนของคำสั่ง while 
   •  ส่วนคำสั่งที่ถูกทำซ้ำส่วนหลักของลูปที่ประกอบด้วยคำสั่งที่ถูกเรียกทำงานในแต่ละรอบการวนซ้ำ 
    •  ส่วนเงื่อนไขใช้สำหรับกำหนดเงื่อนไขว่าคำสั่งในลูปจะถูกเรียกทำต่อหรือไม่ 
    •  ส่วนปรับค่าตัวนับมักเป็นเพียงคำสั่งสั้น ๆ เพื่อเพิ่มหรือลดค่าตัวแปรที่นำมาใช้เป็นตัวนับ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง For 
loop 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 อธิบายคำสั่ง For loop ได้ถูกต้อง 
           3.1.2 เขียนโปรแกรมเพือ่ประยุกต์ในงานธุรกิจโดยใช้คำสั่ง For loop ได้ถูกต้อง   
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดย
ใช้คำสั่ง For loop 
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 จำนวนช่ัวโมง 4 
3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. คำสั่ง For loop 
             คำสั่ง For loop เป็นคำสั่งแบบทำงานวนซ้ำ โดยจะมีการตรวจสอบเงื่อนไขก่อนทำตามคำสั่งใน loop โดย
ที่ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง จะทำงานในคำสั่งภายใน loop ไปเรื่อย ๆ จนกว่าเงื่อนไขเป็นเท็จจึงออกนอก loop 
         2. ตัวอย่างโปรแกรม 
            ตัวอย่างที่ 1 จงเขียนโปรแกรมเพื่อพิมพ์เลข 1 ถึง 20 บนหน้าจอภาพ 
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            ตัวอย่างที่ 2 จงเขียนโปรแกรมเพื่อพิมพ์เลข 1 ถึง 5 โดยใช้คำสั่ง For loop พร้อมกับหาผลบวกของเลข 1 
ถึง 5 และแสดงผลออกบนหน้าจอภาพ 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง คำสั่ง For loop 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 9 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 9 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 9  คำสั่ง While loop ในระบบ 

GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายคำสัง่ For loop เพือ่ประยุกตใ์นงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 9 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 9 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง คำสั่ง For loop 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง For loop เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง For loop เพื่อประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
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                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 9 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
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     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
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    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
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1. สาระสำคญั 
 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่เพิ่มความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับงานที่มี
ปริมาณข้อมูลมากๆ ที่อาศัยการประมวลผลในรูปแบบเดียวกัน ดังนั้นการเขียนโปรแกรมเพื่อจัดการงานเหล่านี้
จะต้องมีการเก็บข้อมูลเป็นจำนวนมากลงในตัวแปร ในกรณีนี้ หากเราประกาศตั วแปรหนึ่งตัวสำหรับข้อมูลหนึ่ง 
จำนวนโปรแกรมของเราจะประกอบด้วยตัวแปรเป็นจำนวนมาก นอกจากนั้นการเข้าถึงค่าภายในตัวแปรจะต้อง
กระทำผ่านตัวแปรแต่ละตัวโดยตรง และไม่สามารถรวบรวมการประมวลผลในรปูแบบเดียวกันไว้ในโครงสรา้งแบบวน
ซ้ำได้ ภาษาโปรแกรมส่วนใหญ่รวมทั้ง ภาษา C# จึงรองรับการใช้งานโครงสรา้งการเก็บข้อมูลชนิดพิเศษ ที่อนุญาตให้
เราจัดการกับข้อมูลชนิดเดียวกันหลายๆ จำนวนผ่านตัวแปรเพียงตัวเดียว โครงสร้างการเก็บข้อมูลดังกล่าวมีช่ือ
เรียกว่า อาเรย์ (array) และตัวแปรที่ประกาศข้ึนมาเพื่อใช้อ้างถึงอาเรย์ จะถูกเรียกว่าตัวแปรแบบอาเรย์ 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดยใช้คำสั่ง
อาเรย์ 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 บอกชนิดข้อมูลแบบอาเรย์ได้ถูกต้อง 
  3.1.2 อ้างถึงข้อมูลแบบอาเรย์ได้ถูกต้อง 
  3.1.3 เขียนโปรแกรมเพือ่ประยุกต์ในงานธุรกิจโดยใช้คำสัง่อาเรย์ ได้ถูกต้อง                            
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้นเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ โดย
ใช้คำสั่งอาเรย์ 
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3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. ชนิดข้อมูลแบบ Array 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          
 
 
 
 
 
 

    1.1 การประกาศตวัแปรแบบอาเรย ์
          ตวัแปรแบบอาเรยจ์ะตอ้งมกีารประกาศลว่งหนา้กอ่นการใชง้าน โดยมรีปูแบบดงัตอ่ไปนี ้

    ในที่นี้ ArrayName คือ ช่ือตัวแปรแบบอาเรย์ และ DataType คือ ชนิดข้อมูลแต่ละจำนวนที่ตัวแปรนีเ้ก็บค่า
ได้สังเกตว่าการประกาศตัวแปรแบบอาเรย์มีความคล้ายคลึงกับการประกาศตัวแปรแบบปกติแต่ต่างกันเพียง                                        
เครื่องหมาย [ ] ที่ต้องใสเ่พิ่มเข้าไปเท่านั้น 

     ตัวอย่างที ่1 ส่วนของโปรแกรมต่อไปนีเ้ป็นการประกาศตัวแปรแบบอาเรยส์ามตัว คือscore, grade และ                                          
Name เพื่อเก็บข้อมูลประเภทจำนวนเต็ม อักขระ และสตรงิ ตามลำดับ 
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        โดยในที่นี้ ArrayName คือ ชื่อตัวแปรแบบอาเรย์ที่เราได้ประกาศเอาไว้ก่อนหน้านี้และเช่นเดียวกับการ
ประกาศและการให้ค่าเริ่มต้นกับตัวแปร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1.2 การสรา้งอาเรย ์

          ตวัแปรแบบอาเรยท์ีถ่กูประกาศขึน้มาตามรปูแบบขา้งตน้นัน้สามารถนำไปใชเ้พยีงแคอ่า้งถงึอาเรยช์นดินัน้ ๆ เทา่นัน้ โดยคำสัง่ที่
เราจะใชใ้นกระบวนการนีค้อื คำสัง่ new ซึง่มรีปูแบบการใชง้านดงันี ้

new DataType[num_elements] 

               ในที่นี้ DataType คือ ชนิดข้อมูล และ num_elements คือ นิพจน์แบบจำนวนเต็มแสดงขนาดของ                                    
อาเรย์ที่เราต้องการสร้าง การใช้งานคำสั่ง new ในรูปแบบข้างต้นนั้นอยู่ในรูปของนิพจน์ที่ให้ค่าอ้างอิงไปยังอาเรย์
ที่เพิ่งถูกสร้างขึ้นมา ดังนั้น คำสั่ง new จึงมักพบในรูป 

ArrayName = new DataType[num_elements]; 

      ตัวอยา่งที ่2 การประกาศตัวแปรแบบอาเรย์และการสร้างอาเรย์ สร้างอาเรย์สำหรบัเกบ็จำนวนเต็ม 5 ตัว                                       
โดยอ้างอิงผ่านตัวแปรแบบอาเรย์ช่ือ scores 

       ตามที่ได้กล่าวไว้แล้วข้างต้น เราสามารถรวมเอาการประกาศตัวแปรแบบอาเรย์และการสร้างอาเรย์ไว้ในคำสั่ง                          
เดียวกันดังนี ้
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             2. การอา้งถงึขอ้มลูใน Array 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สร้างอาเรยส์ำหรับเกบ็ช่ือนักเรียน 10 คน อ้างอิงผ่านตัวแปรแบบอาเรย์ช่ือ names 

    ตวัอยา่งที ่3 สร้างอาเรย์ช่ือ scores เพื่อเกบ็จำนวนเต็ม 5 จำนวนโดยมีค่าเริ่มต้นเท่ากับ 10, 50, 10, 55                                                    
และ 60 ตามลำดับ 

              เราสามารถเข้าถึงข้อมลูแต่ละจำนวนภายในอาเรย์ผ่านทางดัชนี (index) ทีส่อดคลอ้งกบัตำแหน่งของ                                          
ข้อมูลนั้น ๆ โดยค่าดัชนีสำหรับข้อมูลตัวแรกสุดในอาเรย์ถูกกำหนดใหเ้ป็นดัชนีหมายเลข 0 ถัดมาเป็นหมายเลข 1                                       
เรื่อยไป ในภาษาC# ข้อมูล ณ ตำแหน่ง idx ภายในอาเรย์ช่ือ ArrayName จะถูกอ้างถงึในรปูแบบ 



 

 

 แผนการจดัการเรยีนรูมุ้ง่เนน้สมรรถนะอาชพี 

บรูณาการหลกัปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 

หน่วยที่  10 

ช่ือหน่วย คำสั่ง Array 

สอนครัง้ที่ 12 

ช่ัวโมงรวม 48 

 จำนวนช่ัวโมง 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

     ตวัอยา่งที ่4 พิจารณาอาเรย์ scores ซึง่ประกอบด้วยจำนวนเต็ม 5 จำนวน กำหนดค่า 52 ให้กับข้อมลูตัวแรก                            
ของอาเรย ์

นำข้อมูลในตำแหน่งท้ายสุดของอาเรย์มาแสดงผลบนหน้าจอ 

กำหนดให้ค่าทุกค่าในอาเรย์มีค่าเท่ากับ 3 

คำนวณผลรวมของค่าทัง้หมดภายในอาเรย ์

นำค่าทั้งหมดในอาเรย์มาแสดงผลบนหน้าจอ 
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              3. ตวัอยา่งโปรแกรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                 ตัวอยา่งที ่5 สร้างอาเรย์ช่ือ scores เพื่อเก็บจำนวนเต็ม 5 จำนวนโดยมีค่าเริ่มต้นเท่ากบั 20, 40, 30,                                            
45 และ 55 ตามลำดับ และให้แสดงผลออกมาทางหน้าจอภาพ 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 
Student   1    :    20 
Student   2    :    40 
Student   3    :    30 
Student   4    :    45 
Student   5    :    55 
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        ตัวอยา่งที ่6 สร้างอาเรย์ช่ือ scores เพื่อเกบ็จำนวนเต็ม 5 จำนวนโดยมีค่าเริ่มต้นเท่ากับ 20, 40, 30,45                                                             
และ 55 ตามลำดับ และหาผลบวกของเลขจำนวนเต็ม 5 จำนวน โดยเก็บผลบวกไว้ในตัวแปร sum 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 
Student   1   :   20 
Student   2   :   40 
Student   3   :   30 
Student   4   :   45 
Student   5   :   55 
 
sum   190 
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    ตัวอยา่งที ่7 สร้างอาเรย์สำหรบัเกบ็ช่ือนักเรียน 5 คน อ้างอิงผ่านตัวแปรแบบอาเรย์ช่ือ names และให้แสดง                                   
ผลออกมาทางหน้าจอภาพ 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 
Student   1   :   Warapron 
Student   2   :   Weera 
Student   3   :   Khanidtha 
Student   4   :   Thakon 
Student   5   :   Pronchai 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง คำสั่ง Array 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 10 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 10 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 10  คำสั่ง Array ในระบบ 

GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายคำสัง่ Array เพือ่ประยุกต์ในงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 10 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 10 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง คำสั่ง Array 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง Array เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง คำสั่ง Array เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไป
เป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
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                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 10 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 ในการพัฒนาโปรแกรมเราสามารถเลอืก ต้นแบบ (Template)  โดยโปรแกรมจะเตรยีมสว่นประกอบพื้นฐาน
ที่จำเป็นให้เราใช้งาน เช่นหน้าจอ คลาสหลักๆ ที่ต้องใช้ จากนั้นให้ผู้พัฒนาโปรแกรมเลือกกำหนดรายละเอียดของ
หน้าจอ การตกแต่งหน้าจอ และการเขียนโปรแกรมเอง การใช้ต้นแบบทำให้การเขียนโปรแกรมทำได้เร็วขึ้น และมี
มาตรฐานเดียวกันทุกๆโปรแกรมสำหรับต้นแบบ  
  Windows Forms Application เป็นต้นแบบที่ใช้สำหรับการสร้างโปรแกรมที่ทำงานบนวินโดว์ 
  Console Application เป็นต้นแบบที่ใช้ในการสร้างโปรแกรมทีท่ำงานบน Dos การทำงานจะเป็นแบบพมิพ์
คำสั่ง 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและการเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 บอกข้ันตอนการเขียนโปรแกรมด้วย Windows Forms Application 
  3.1.2 เขียนโปรแกรมโดยใช้คอลโทรล Button ได้ถูกต้อง 
       3.1.3 เขียนโปรแกรมโดยใช้คอลโทรล Label   ได้ถูกต้อง 
            3.1.4 เขียนโปรแกรมโดยใช้คอลโทรล Textbox ได้ถูกต้อง 
   3.1.5 เขียนโปรแกรมโดยใช้คอลโทรล  (Picture box) ได้ถูกต้อง 
   3.1.6 เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่ง เงื่อนไข  If  ได้ถูกต้อง 
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและการเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application 
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3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วย Windows Forms Application 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          

ขัน้ตอนที ่1 เลอืก New Project ดงัหมายเลข 1 

รปูที ่11.1 เลอืก New Project 
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รปูที ่11.2 เลอืก Windows Forms Application ดงัหมายเลข 2 กด 
ok 

รปูที ่11.3 หนา้จอพรอ้มเขยีนโปรแกรม 
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           หน้าต่าง Form Designer Form Designer เป็นหน้าต่างที่ใช้สำหรับการออกแบบหน้าต่างหรือหน้าตาของ
แอปพลเิคชัน โดยการลากคอนโทรลต่างจาก Toolbox มาวางบน Form 
           ปุ่มกด (Button) ใช้สำหรบัคลิกเพื่อเลอืกการทำงานบางอย่าง 
           ลาเบล (Label) ใช้สำหรบัแสดงข้อความ 
          พิกเจอร์บ็อกซ์ (Picture box) ใช้สำหรบัแสดงภาพ 
          เท็กซ์บ็อกซ์ (Text box) ใช้สำหรับรับ/แสดงข้อมลูจากคีย์บอร์ด 
            2. ตวัอยา่งโปรแกรมพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รปูที ่11.4 ตวัอยา่งหนา้ตา่งโปรแกรมพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ 
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รปูที ่11.5 การตัง้คา่โปรแกรมพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ 

รปูที ่11.6 หนา้ตา่งการตัง้คา่โปรแกรมพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ 
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              การใสโ่คด้โปรแกรม 
                   เราจะใช้ปุ่มคอนโทรลดังนี ้
                  Label4 เปลี่ยน Properties Text เป็นคำว่า โปรแกรมพื้นทีส่ี่เหลี่ยมผืนผ้า 
                  Label1 เปลี่ยน Properties Text เป็นปอ้นความกว้าง 
                  Label2 เปลี่ยน Properties Text เป็นปอ้นความยาว 
                  Label3 เปลี่ยน Properties Text เป็นพื้นทีเ่ท่ากับ 
                  Button1 เปลี่ยน Properties Text เป็นคำนวณ 
                  Button2 เปลี่ยน Properties Text เป็นเคลยีร์ค่า 
                  Button3 เปลี่ยน Properties Text เป็นออกจากโปรแกรม 
 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

     อธบิายโปรแกรม 
     double width, length, area; เป็นการกำหนดตัวแปร width, length, area ใหเ้ป็นแบบทศนิยม 
(double) 
     width = double.Parse(textBox1.Text); แปลงค่าใน textBox1 ให้เป็นทศนิยมแล้วนำมาเกบ็ไว้ 
ในตัวแปร width 
     length = double.Parse(textBox2.Text); แปลงค่าใน textBox2 ให้เป็นทศนิยมแล้วนำมาเกบ็ไว้ในตัวแปร                                   
length 
     area = width * length; นำค่าที่เก็บไว้ในตัวแปร width มาคูณกับ ตัวแปร length แล้วนำผลลัพธ์ไปเกบ็ไว้ใน                           ตัว
แปร area 
      textBox3.Text = area.ToString("##,###.00"); กำหนดรูปแบบการแสดงผลใหม้ีเครื่องหมายคอมม่าและ                                       
ทศนิยม 2 ตำแหน่ง แล้วนำผลลัพธ์ไปแสดงผลไว้ที่ textBox3 

   หลังจากใส่โค้ดในปุ่มคำนวณแล้ว ให้รัน
โปรแกรมเพื่อดผูลลัพธ์ โดยกดปุม่ F5 

   ผลลพัธโ์ปรแกรม 
 รปูที ่11.7 ตวัอยา่งผลลพัธข์องโปรแกรม 
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โคด้โปรแกรมปุม่เคลยีรค์า่ 

textBox1.Clear();  {หมายถงึ ใหเ้คลยีร ์ 

                             ค่าในคอนโทรล  

textBox2.Clear(); 
textBox3.Clear(); 

รปูที ่11.8 การเคลยีรค์า่โปรแกรมพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผา้ 
   โคด้โปรแกรมปุม่ออกจากโปรแกรม ออกจากโปรแกรม (Button3) เมือ่คลกิกจ็ะออกจากโปรแกรมทนัท ี
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             3. ตวัอยา่งโปรแกรมทกัทาย โดยใชร้ปูแบบ MassageBox.show 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใสโ่คด้โปรแกรม 
เราจะใช้ปุม่คอนโทรลดงันี ้
Label1 เปลีย่น Properties Text เปน็คำวา่ โปรแกรมทกัทาย 
Label2 เปลีย่น Properties Text กรณุาปอ้นชือ่ 
Label3 เปลีย่น Properties Text กรณุาปอ้นนามสกลุ 
textBox1 ไวร้บัขอ้มลูชือ่ 
textBox2 ไวร้บัขอ้มลูนามสกลุ 
Button1 เปลีย่น Properties Text เปน็คำวา่ ทกัทาย 

ใสโ่คด้โปรแกรมไวใ้นปุม่ 

             เมื่อใส่โค้ดเสร็จแล้ว ให้กดปุม่ F5 เพื่อดผูลลัพธ์โปรแกรม ในที่นี้ปอ้นช่ือ วราภรณ์ นามสกลุ อุ้มอังวะแล้ว                                            
คลิกปุ่มทักทาย กจ็ะมี MessageBox โชว์ข้ึนมาว่า “สวัสดี วราภรณ์ อุ้มอังวะ” 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 

 รปูที ่11.9 ตวัอยา่งหนา้ตา่งโปรแกรม
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              4. ตวัอยา่งโปรแกรมบวกเลข 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โคด้โปรแกรมปุม่ 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 

 รปูที ่11.10 โปรแกรมบวกเลข 
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               5. ตวัอยา่งโปรแกรมเปรยีบเทยีบอาย ุโดยใชเ้งือ่นไข if 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     โดยถ้าป้อนอายุ น้อยกว่า 60 จะข้ึนข้อความว่า “คุณเป็นเยาวชน” แต่ถ้าป้อน 60 ปีข้ึนไป จะข้ึนข้อความว่า                                       
“คุณเป็นเยาวชน” 

โคด้โปรแกรม ปุม่ 
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โคด้โปรแกรม ปุม่ 

โคด้โปรแกรม ปุม่ 

ผลลพัธโ์ปรแกรม เมือ่ปอ้นอายนุอ้ยกวา่ 60 

รปูที ่11.11 ผลลพัธโ์ปรแกรม เมือ่ปอ้นอายนุอ้ย
กวา่ 60 ผลลพัธโ์ปรแกรม เมือ่ปอ้นอายตุัง้แต ่60 ขึน้ไป 

รปูที ่11.12 ผลลพัธโ์ปรแกรม เมือ่ปอ้นอายตุัง้แต ่60 ขึน้ไป 
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               6. ตวัอยา่งโปรแกรมเลขคูเ่ลขคี่ โดยใชเ้งือ่นไข if 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โคด้โปรแกรม ปุม่ 

number เปน็ตวัเปน็ทีใ่ชเ้กบ็ตวัเลข 

โคด้โปรแกรม ปุม่ เคลยีรค์า่ 
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โคด้โปรแกรม ปุม่ จบการทำงาน 

Close(); 

ผลลพัธโ์ปรแกรมทีป่อ้นตวัเลขจำนวนคี ่

 รปูที ่11.13 ผลลพัธโ์ปรแกรมทีป่อ้นตวัเลขจำนวน
คี ่ ผลลพัธโ์ปรแกรมทีป่อ้นตวัเลขจำนวนคู ่

 รปูที ่11.14 ผลลพัธโ์ปรแกรมทีป่อ้นตวัเลข
จำนวนคู ่
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               7. ตวัอยา่งโปรแกรมคา่คอมมชิชัน่ โดยใชค้ำสัง่เงือ่นไข if 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ให้นักศึกษาเขียนโปรแกรมเพื่อคำนวณหาค่าคอมมิชช่ัน โดยมีเงื่อนไขในการคิดคำนวณดังนี้ 
ถ้ายอดขายรวม 0–3,000 บาท คิดคอมมิชช่ัน 5% 
ถ้ายอดขายรวม 3,001–6,000 บาท คิดคอมมิชช่ัน 7% 
ถ้ายอดขายรวม มากกว่า 6,000 บาท ข้ึนไป คิดคอมมิชช่ัน 10% 

โคด้โปรแกรม ปุม่ 
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โคด้โปรแกรม ปุม่ เคลยีรค์า่ 

โคด้โปรแกรม ปุม่ จบการทำงาน 

ผลลพัธโ์ปรแกรม 

 รปูที ่11.15 ผลลพัธโ์ปรแกรมคา่คอมมชิชัน่  
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms 

Application 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 11 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 11 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 11  การเขียนโปรแกรมในโหมด 

Windows Forms Application ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายการเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application เพื่อ

ประยุกต์ในงานธุรกจิ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 11 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 11 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application เพื่อประยุกต์
ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรยีนรู้ เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมในโหมด Windows Forms Application เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
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                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 11 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 คลาสและออบเจ็กตเ์ป็นแนวคิดพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ซึ่งคลาสเป็นพมิพ์เขียว หรือ ต้นแบบ
ที่ผู้ใช้กำหนดซึ่งวัตถุถูกสร้างขึ้น โดยพื้นฐานแล้วคลาสจะรวมฟิลด์และเมธอด (ฟังก์ชันสมาชิกซึง่กำหนดการกระทำ) 
ไว้ในหน่วยเดียว คลาสและออบเจก็ต์เป็นสิง่ที่เกี่ยวข้องกันโดยตรง คลาส คือ โค้ด (Code) โปรแกรมที่เราเขียนข้ึน
เพื่อทำหน้าที่เป็นพิมพ์เขียวของออบเจก็ต์ การสร้างออบเจ็กต์จากคลาสเราจะเรียกว่า การอินสแตนซ์ 
(Instantiation) เราจะเรียกออบเจ็กตห์นึ่งออบเจ็กต์ว่าหนึ่งอินสแตนซ์ เราสามารถสร้างออบ เจ็กต์ได้หลาย
อินสแตนซจ์ากคลาสเพียงคลาสเดียว  
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ด้วยการออกแบบและเขียนโปรแกรมการสร้างคลาส 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 อธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุได้ 
           3.1.2 อธิบายความหมายของคลาสและออบเจ็กต์ได้ 
           3.1.3 อธิบายความหมายของออบเจ็กต์และไทป์ได้ 
           3.1.4 อธิบายการใช้งานออบเจ็กต์ได้ 
           3.1.5 อธิบายความหมายของเอ็นแคบซูเลชันได้ 
           3.1.6 อธิบายความหมายของการสืบทอดได้ 
           3.1.7 อธิบายความหมายของโพลีมอร์ฟิสได้ 
           3.1.8 อธิบายความหมายของเมธอดได้ 
           3.1.9 เขียนโปรแกรมแบบ OOP เบื้องต้นได ้
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ด้วยการออกแบบและเขียนโปรแกรมการ
สร้างคลาส 
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3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. คลาสและออบเจ็กต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

          คลาสและออบเจ็กต์ เป็นแนวคิดพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ซึ่งคลาสเปน็พิมพเ์ขียว หรือต้นแบบ                                 
ที่ผู้ใช้กำหนดซึ่งวัตถุถูกสร้างขึ้น โดยพื้นฐานแล้วคลาสจะรวมฟิลด์และเมธอด (ฟังก์ชันสมาชิกซึง่กำหนดการกระทำ)                                    
ไว้ในหน่วยเดียว คลาสและออบเจก็ต์เป็นสิง่ที่เกี่ยวข้องกันโดยตรง คลาสคือ โค้ด โปรแกรมที่เราเขียนข้ึนเพือ่ทำหน้าที่                                     
เป็นพิมพ์เขียวของออบเจก็ต์ 

รปูที ่12.2 คลาสและออบเจก็ต ์
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           2. ออบเจ็กต์และไทป์ 
 
 
 
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     โดยทั่วไปการประกาศคลาสสามารถรวมคอมโพเนนตเ์หล่าน้ีตามลำดับ 
    1. Modifiers : คลาสสามารถเป็นพบับลิกหรือไปรเวท ดีฟอลต์ของคลาส คือ พับบลกิ 
    2. Keyword class : คำหลักที่ใช้ในการประกาศ 
    3. Class Identifier : ตัวระบุ หรือ ช่ือของคลาสตัวอักษรเริม่ต้นซึ่งควรเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ 
    4. Base class or Super class : ช่ือของพาเรนต์ของคลาส (ซเูปอร์คลาส) ถ้ามีนำหน้าด้วย : (โคลอน) 
    5. Interfaces : รายการของอินเทอรเ์ฟซที่คั่นด้วยเครื่องหมายจลุภาคที่นำไปใช้โดยคลาสหากมีนำหน้าด้วย:                                            
(โคลอน) คลาสสามารถใช้อินเทอร์เฟซได้มากกว่าหนึง่อินเทอร์เฟซ 
    6. Body : ร่างกายของคลาสนั้นล้อมรอบด้วย { } (เครื่องหมายปีกกา) 

         ในภาษาโปรแกรมที่ไม่ใช่ภาษาแบบ OOP เช่น ภาษา C จะมีไทป์ ต่าง ๆ ให้ใช้งาน เช่น int,float, double,                                    
char เป็นต้น ไทป์ก็คือชนิดข้อมูล เมื่อเรานิยามตัวแปรซึ่งมีชนิดข้อมูลใด ๆ ตามที่ต้องการตัวแปลภาษา จะทราบ                               
ทันที่ว่าต้องทำอย่างไรกับชนิดข้อมูลนั้น ๆ  เนื่องจากว่าไทป์เหล่าน้ันเปน็ไทป์ที่ได้นิยาม หรือ กำหนดไว้ล่วงหน้าแล้ว                                  
เราเรียกไทป์แบบนี้ว่าไทป์ภายใน  
         ในภาษา C หากพบว่าไทป์ที่มีให้ไม่ตรงกับความต้องการของเรา เราสามารถนิยามไทป์ขึ้นมาใช้งานเองได้                                                   
ซึ่งเราจะเรียกไทป์แบบนี้ว่า User Defined Data Type โดยใช้สตรักเจอร์ ซึ่งการสร้างUDT ด้วยสตรักเจอร์ก็คือ
การนำไทป์ชนิดต่าง ๆ มาผสมกัน 
          คลาสก็เหมือนสตรักเจอร์ เรานิยามคลาสข้ึนมาใช้งานเพราะต้องการสร้าง UDT ใหม่นั่นเอง เมื่อเรานิยาม                                   
ไทป์ข้ึนมาใหม่ ไทป์แบบ UDT ก็จะถูกคอมไพเลอร์ปฏิบัติต่อไทป์ที่เราสร้างข้ึนแบบเดี่ยวกับ Build inType .NET                                           
Framework Library นับว่าเป็นแหล่งรวบรวมไทป์มากมายหลายพันไทป์ ให้เราสามารถนำมาสร้างเป็นไทป์ชนิด
ใหม่ที่มีความสามารถในการทำงานที่ซับซ้อนข้ึนได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
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          3. การใชง้านออบเจก็ต ์
           ออบเจ็กต์เปรียบเสมือนกล่องดำ (Black Box) ซึ่งเวลาเรานำมาใช้งานเราไม่จำเป็นต้องรู้ว่ามันมีกลไกลใน
การทำงานอย่างไร หรือ ไม่จำเป็นต้องรู้ว่าภายในออบเจ็กต์นั้นมีโค้ดอะไรภายใน เมื่อเราต้องการใช้งาน เราจะสั่งงาน
ผ่านเมธอด (Method) ออบเจ็กต์จะผนวกขบวนการ (Method) และข้อมูล (Information) ไว้ภายในตัวของมันเอง 
ออบเจ็กต์จะเก็บข้อมูลภายในไว้ในฟิลด์ (field) หรือ ตัวแปรท้องถ่ินของคลาสนั่นเอง 
           โปรแกรมที่เรียกใช้ออบเจ็กต์ไม่จำเป็นและสามารถเข้าถึง หรือเปลี่ยนแปลงข้อมูลในฟิลด์ได้โดยตรงแต่
สามารถเข้าถึงได้โดยทางอ้อมผ่านส่วนเช่ือมต่อที่เรียกว่าพร็อปเพอร์ตี้ (Property) 
           4. เอ็นแคปซูเลชัน 
         เอ็นแคปซูเลชัน หรือ คุณสมบัติการห่อหุ้ม การห่อหุ้ม คือ แนวคิดของออบเจ็กต์ที่แยกโค้ดส่วนเช่ือมต่อ กับ
โค้ดส่วนประมวลผลออกจากกัน ข้อมูลและส่วนประมวลผลทั้งหมดจะถูกซ่อนไว้เบื้องหลังอินเทอร์เฟส หากเราจัดให้
มีการอินเทอร์เฟสที่ดีและรักษารูปแบบการเช่ือมต่อไว้อย่างคงที่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รปูที ่12.3 Encapsulation 
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           5. การสบืทอด 
              วิธีการอย่างง่าย ๆ  ในการตรวจสอบดูว่าภาษาคอมพิวเตอร์ใดสนับสนุนแนวความคิดในแบบ OOP หรือไม่
นั้น ให้ตรวจสอบดูว่าภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาน้ันมีคุณสมบัติของการสืบทอด หรือ การอินเฮียริแตนซ์หรือไม่ เรียกย่อ 
ๆ ว่าอินเฮียริต หลักการสำคัญนี้มีไว้เพื่อให้เราสามารถต่อยอดงานใหม่จากงานเดิมที่มีอยู่แล้วนั่นเอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

4.1 รวมสว่นขอ้มลูและสว่นประมวลผลไวด้ว้ยกนั 
           ส่วนของข้อมูลคลาสเราจะเรียกส่วนนี้ว่า Data Field หรือ Variable Filed ทำหน้าที่เก็บข้อมูล ใน
ส่วนของการประมวลผลซึ่งเป็นสมการคณิตศาสตร์อย่างง่าย ๆ  ที่ทำหน้าที่แปลงหน่วยวัดอุณหภูมิจากองศา
เซลเซียสไปเป็นองศาฟาเรนไฮต์การรวมข้อมูลและส่วนประมวลผลไว้ด้วยกันแบบนี้คือลักษณะอย่างหนึ่งของ
หลักการเอ็นแคปซูเลชัน 
4.2 ใชก้ลไลในการเชือ่มกบัโคด้ภายนอกดว้ยพรอ็ปเพอรต์ี ้
             หากเราสามารถกันไม่ให้โค้ดภายนอก สามารถเข้าถึงส่วนของข้อมูลภายในออบเจ็กต์ได้ คลาสนั้น ๆ 
ก็มีคุณสมบัติของการเอ็นแคปซูเลชัน ทำให้เราสามารถส่งค่าองศาเซลเซียสไปให้ออบเจ็กต์ได้โดยไม่มีการแตะ
ต้องส่วนของ Data Filed ของคลาสเลย 

 รปูที ่12.4 การสบืทอด 
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            6. โพลีมอร์ฟีส        
                การแปรคุณสมบัติ คำว่าโพลี (Poly) แปลว่าหลาย และคำว่ามอร์ฟิส แปลว่ารูปร่าง ดังนั้นคำว่าโพลีมอร์
ฟิสนี้จึงแปลว่าหลายรูปทรง หรือ เปลี่ยนสภาพได้ อะไรที่เปลี่ยนรูปร่างได้คำตอบ คือ เมธอดที่อินเฮียริตมาจากเบส
คลาส 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 รปูที ่12.5 Polmorphism ตัวอยา่งแสดงการทำเมธอดโอเวอรไ์รทอ์ยา่งงา่ย ๆ มดีงันี ้
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            7. เมธอด 
               เมธอด (Method) เป็นองค์ประกอบอย่างหนึ่งของคลาส สำหรับกำหนดรูปแบบ วิธีการกระทำอย่างใด
อย่างหนึ่ง 
                7.1 การสร้างเมธอด 
                     จากตัวอย่างที่ผ่านมามีเมธอดที่เราได้รู้จัก คือ Main() 
 

 
 
 
 
 

สรา้งคลาสใหมโ่ดยการอนิเฮยีรติจากคลาส CustomerData 
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          โดยทั่วไปแล้วคลาสมักประกอบไปด้วยเมธอดมากกว่า 1 เมธอด สำหรับกำหนดการทำงานเฉพาะอย่างนั่น                          
คือ เราสามารถเพิ่มเมธอดใหก้ับคลาสได้ จะกีเ่มธอดก็ได้ตามความจำเป็น หากเราเพิ่มเมธอดลงไปในคลาสจะมี            
ลักษณะดังนี ้
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      จากเมธอดที่ได้เพิ่มเตมิลงไป สามารถอธิบายได้ดังนี ้
     1. returnValueType ใช้ในกรณีทีเ่มธอดน้ันจำเป็นต้องส่งผลลัพธ์ทีป่ระมวลผลภายในเมธอดน้ันกลบัไปยังส่วน                                            
ที่เรียกใช้ เราจำเป็นต้องระบุชนิดข้อมลูเสมอ 

             using System; 

             using System.Collections.Generic; 

             using System.Text; 

             namespace ConsoleApplication1 

            { 

                class Program 

               {   

                   static void Main(string[] args) 

                  { 

                       //... 

                  } 

                 static double CalCircleArea(int r) 

                 { 

                     //... 

                 } 

            } 

       } 
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2. สง่ผลลพัธด์ว้ย return 
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3. การรบัพารามเิตอร ์กรณทีีเ่มธอดมหีลายพารามเิตอรจ์ะเปน็ดงันี้ 
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             7.2 การเรียกใช้เมธอด 
                  การเรียกใช้เมธอดมี 2 แบบ คือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

           1. การเรยีกใช ้void method หรอื เมธอดไมค่นืคา่ กรณีนี้เพียงระบุช่ือเมธอดและพารามเิตอร์(ถ้ามี) เช่น 

String msg = “Hello World; 

              Say(msg); 

2. การเรยีกใชเ้มธอดแบบคนืคา่ จำเปน็ตอ้งมตีวัแปรมารองรบัคา่ทีส่ง่กลบั เชน่ 

Double myArea = CalCircleArea(10); 
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ฝกึปฏบิตักิารสรา้ง Class และเรยีกใชง้าน Class C# 
1. สร้าง Class ในแบบ Windows App ดังนี ้

1.1 สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ในแบบ Windows App 

รปูที ่12.6 การสรา้งโปรเจก็ตใ์หมใ่นแบบ Windows App 
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  1.2 คลิก Add 

รปูที ่12.7 คลกิ Add 
 1.3 จะได้ Class1 ตั้งช่ือใหม่หรือไม่ก็ได ้

รปูที ่12.8 Class1 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง การสร้างคลาส 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 12 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 12 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 12  การสร้างคลาส ในระบบ 

GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายการสร้างคลาส เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 12 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 12 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง การสร้างคลาส 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างคลาส เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างคลาส เพื่อประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
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                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 12 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
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1. สาระสำคญั 
 กราฟิก (Graphic) ภาษา C# จะเรียกใช้งาน GDI+ (Graphics Device Interface Plus) เป็นกราฟฟิกส์
ไลบรารี่ ซึ่ง Microsoft ได้ทำการจัดเตรียมไว้ให้นักพฒันาโปรแกรมได้เรียกใช้งานอย่างง่ายดายและสะดวกรวดเร็ว 
สำหรับทำงานทางด้านกราฟฟกิส์ ซึง่ GDI+ นั้นมีคุณสมบัติเป็น OOP โดยสบูรณ์ GDI+ จะถูกติดตั้งมาพร้อมกบั
วินโดวส์ทุกรุ่นในปัจจุบัน 
2. สมรรถนะประจำหนว่ย  
 2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ด้วยการสร้างกราฟิก 
 2.2 แสดงพฤติกรรมที่ดีต่อวิชาชีพ  มีกิจนิสัยในการค้นคว้าเพิ ่มเติม  ปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ   
คำนึงถึงความถูกต้องและปลอดภัย บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีคุณธรรม จริยธรรมและ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามที่สถานศึกษากำหนด 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 
           3.1.1 อธิบายระบบพิกัดด้านกราฟิกได้ 
  3.1.2 อธิบายเมธอดในการสร้างกาฟิกได้ 
  3.1.3 อธิบายออบเจคพื้นฐานทางกราฟิกได้ 
  3.1.4 อธิบายและใช้งานเมธอดวาดเส้นตรงได้ 
  3.1.5 อธิบายและใช้งานเมธอดวาดเส้นโค้งได้ 
  3.1.6 อธิบายและใช้งานเมธอดวาดรูปสี่เหลี่ยมได้ 
  3.1.7 อธิบายและใช้งานเมธอดวาดรูปหลายเหลี่ยมได้ 
  3.1.8 อธิบายและใช้งานเมธอดวาดวงกลมและวงรีได้ 
  3.1.9 อธิบายและใช้งานเมธอดไล่สีได้ 
  3.1.10 อธิบายและใช้งานเมธอดวาดตัวอักษรได้ 
  3.1.11 เขียนโปรแกรมแสดงผลกราฟิกด้วย GDi+ เบื้องต้นได ้
3.2 ดา้นทกัษะ 
            3.2.1 แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ด้วยการสร้างกราฟิก 
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3.3 คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 
            3.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์   ยึดมั่นในสถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์     
ละเว้นอบายมุข นักเรียนมีความมีวินัย มีความสามัคคี มีจิตอาสา มีความขยันและรับผิดชอบ มีความประหยัด                
มีความซื่อสัตย์ มีความสุภาพ มีความตรงต่อเวลา 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
            1. ระบบพิกัดด้านกราฟิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ใน GDI+ จะมีระบบพกิัดสำหรบัใช้งาน 3 ระบบ คือ World coordinate, Page coordinate และ Device                       
coordinate 
      1. World coordinate ระบบหน่วยที่ใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น หน่วยมิลลิเมตร หรือหน่วยน้ิว เป็นต้น 
      2. Page coordinate ระบบ coordinate บนหน้ากระดาษ 
      3. Device coordinate ระบบ coordinate บนจอภาพ หรือ เครื่องพมิพ ์
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            2. เมธอดในงานกราฟิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
 
 
             
  3. ออบเจ็กต์พื้นฐานทางกราฟิก 
 
 
 
 
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 

            พื้นฐานการสร้างออบเจ็กต์กราฟิกจะเรยีกผา่นเมธอด CreateGraphics ของฟอร์ม หรือคอนโทรลตัวอื่นๆ                                 ซึ่ง
อยู่ภายใต้เนมสเปซ (Namespace) using System.Drawing; โดยมีรูปแบบการอ้างอิงของออบเจ็กต์ดังนี้ 

ตัวอยา่ง 

 

              Color ใช้สำหรบักำหนดสีกำหนดผ่านออบเจ็กต ์Color เช่น Color.Green หรอื ใช้ผสมสี เช่น Color. 
FormArgb(Red, Green, Blue) หรือ Color.FormArgb(255 , 100, 50) 
              Pen ใช้สำหรบักำหนดลักษณะของเส้นที่จะวาด กำหนดผ่านออบเจ็กต์ Pen เช่น MyPen = NewPen 
(color, width) 
              Brush ใช้สำหรับระบายสี กำหนดผ่านออบเจ็กต ์Brush เช่น MyBrush = New SolidBrush(color) 
              Rectangle ใช้สำหรับวาดรูปทรง กำหนดผ่านออบเจ็กต์ Rectangle เช่น Rect = New Rectangle 
(x1,y1,width,height) 
              Point ใช้สำหรับกำหนดพิกัด หรือตำแหนง่ x , y กำหนดผ่านออบเจ็กต์ Point เช่น P = NewPoint(x,y) 
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              4. การวาดเสน้ตรง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวาดเส้นจะใช้เมธอด DrawLines โดยมรีูปแบบดังนี ้

Graphics.DrawLines(penCurrent, Coordinates); 

ตัวอยา่ง 
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            5. การวาดเสน้โคง้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ ์

การวาดเส้นจะใช้เมธอด DrawCurve โดยมีรปูแบบดังนี ้

Graphics.DrawCurve(Pen pen, Point[] points); 
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ตัวอยา่ง 
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             6. การวาดรปูสีเ่หลีย่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ ์

การวาดเส้นจะใช้เมธอด DrawRectangle โดยมรีูปแบบดังนี้ 

Graphics.DrawRectangle(penCurrent, Rect); 
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             7. การวาดรปูหลายเหลีย่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ ์

การวาดเส้นจะใช้เมธอด DrawPolygon โดยมรีูปแบบดังนี ้

Graphics.DrawPolygon(Penpen, PointF[] points); 
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             8. การวาดวงกลมและวงร ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ ์

การวาดเส้นจะใช้เมธอด DrawEllipe โดยมีรปูแบบดังนี ้

          Graphics.DrawEllipse(Pen pen, Rectangle rect); 

Graphics.DrawEllipse(Pen pen, int x, int y, int width, int height); 
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           9. การไลส่ ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ ์

การวาดเส้นจะใช้เมธอด LinearGradientBrush โดยมรีูปแบบดังนี ้

Graphics.LinearGradientBrush(Point point1,Point point2,Color color1,Color color2); 
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           10. การวาดตวัอกัษร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ ์

การวาดเส้นจะใช้เมธอด DrawString โดยมรีูปแบบดังนี ้

Graphics.DrawString(string s, Font font, Brush brush, float x, float y); 
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5.  กจิกรรมการเรยีนรู ้

5.1 การนาํเขา้สูบ่ทเรยีน 
1. ครูทักทายและตรวจสอบรายช่ือนกัศึกษา แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของวิทยาลัยฯ 
2. ครูแนะนำคำอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ของรายวิชา และสมรรถนะรายวิชา และเป้าหมายของ

การศึกษา 
3. ครูแนะนำเกณฑ์การให้คะแนน การวัดประเมินผล การลา และจำนวนคาบที่ขาดได้ 
4. ครูช้ีแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน เรื่อง การสร้างกราฟกิ 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 13 ในระบบ Quizizz 
6. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 13 จากคร ู
7. ครูสำรวจความพร้อมของนักเรียน 

5.2  การเรยีนรู ้
1. นักเรียนเปิดสื่อการเรียนการสอนเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 13  การสร้างกราฟิกในระบบ 

GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนฟงัอธิบายเนื้อหาตามสื่อการเรียนจากครู 
3. นักเรียนเรียนช่วยกันอภิปรายการสร้างกราฟิกเพื่อประยกุต์ในงานธุรกิจ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกหัดในระบบ GOOGLE CLASSROOM โดยครูเดินดูแลนักศึกษาอย่างใกล้ชิด 

และหมั่นสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา 
5. นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และแลกเปลี่ยนเหตุผลระหว่างกัน 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
7. นักเรียนฟงัอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติตามใบงานที่ 1  จากครู 
8. นักเรียนปฏิบัติตามใบงานที่ 1   
9. นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกับนักศึกษา หรือครสูุ่มเรียกนักเรียน เพื่อซักถามหรือแสดงความ

คิดเห็น 
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          5.3 การสรปุ 

1. ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซกัถามข้อสงสัยที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน  ตอบข้อซักถาม  
และสรุปเนื้อหาโดยสรุป 

          5.4 การวดัและประเมนิผล 
1. นักเรียนทำทดสอบแบบทดสอบหน่วยที่ 13 ในระบบ GOOGLE CLASSROOM 
2. นักเรียนรับฟังคำเฉลยแบบทดสอบ หน่วยที่ 13 จากครูและแลกเปลี่ยนเหตผุลระหว่างกัน 
3. ครูบันทึกผลการประเมิน 

6. สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรยีนรู ้
         6.1 สือ่สิง่พมิพ ์ 
                - เอกสารประกอบวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
         6.2 สือ่โสตทศัน ์(ถา้ม)ี  
                - ระบบ GOOGLE CLASSROOM 
                - เครื่องรับโทรทัศน์หรือเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
                - เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือแทบ็เล็ต หรือ สมาร์ทโฟน 
7. เอกสารประกอบการจดัการเรยีนรู ้(ใบความรู ้ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ ) 
              ใบงานที่ 1 เรื่อง การสร้างกราฟิก 
8. การบรูณาการ/ความสมัพนัธก์บัวชิาอืน่ 
              เนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างกราฟิก เพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างกราฟิก เพื่อประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ นำไปเป็นพื้นฐานความรู้ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น 
9. การวดัและประเมนิผล 
             9.1 กอ่นเรยีน 
         - ทดสอบก่อนเรียน เปรียบเทียบกับคะแนนสอบหลังเรียน 
             9.2 ขณะเรยีน 
         - ใบงานที่ 1  เกณฑ์ผ่าน 50% 
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                  - แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เกณฑ์ผ่าน 70% 
                 9.3 หลงัเรยีน 
        - แบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยที่ 13 เกณฑผ์่าน 50% 
10. บนัทกึหลงัสอน 
     10.1 ผลการใชแ้ผนการจดัการเรยีนรปู 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
     10.2 ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีน นกัศกึษา 
............................................................................................................................. ...........................................................
........................................................................ ................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ........................................................... 
    10.3 แนวทางการพฒันาคณุภาพการเรยีนรู ้
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 
 
 
 

 


