
แผนการสอนแบบ Active Learning 

วิชาเทคโนโลยี เร่ือง การใช้คอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น 

กลุ่มเป้าหมาย: นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

ระยะเวลา: 1 ชั่วโมง (60 นาที) 

รูปแบบ: Active Learning 

 

       จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

เม่ือเรียนจบแลว้ นกัเรียนสามารถ: 

1. ด้านความรู้ (K) - อธิบายสว่นประกอบหลกัของคอมพิวเตอรแ์ละหนา้ที่ของแต่ละสว่นไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

2. ด้านทักษะ (S) - ปฏิบตัิการเปิด-ปิดคอมพิวเตอรแ์ละใชง้านโปรแกรมพืน้ฐานไดอ้ย่างถกูวิธี 

3. ด้านเจตคติ (A) - แสดงความรบัผิดชอบในการใชค้อมพิวเตอรอ์ย่างปลอดภยัและมีประสิทธิภาพ 

 

         กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

        ข้ันน า (10 นาท)ี 

กิจกรรม: Computer Scavenger Hunt 

• แบ่งนกัเรียนเป็นกลุม่ละ 3-4 คน 

• ใหแ้ต่ละกลุม่ส  ารวจและคน้หาสว่นประกอบต่างๆ ของคอมพิวเตอร  ์

• น าเสนอผลการคน้พบแบบแข่งขนั (รางวลัเป็นแตม้พิเศษ) 

       ข้ันสอน (35 นาท)ี 

กิจกรรมที ่1: Think-Pair-Share (10 นาท)ี 

• Think (2 นาท)ี: นกัเรียนคิดเก่ียวกบัค าถาม "คอมพิวเตอรช์่วยใหช้ีวิตเราสะดวกขึน้อย่างไร?" 

• Pair (3 นาที): จบัคู่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 



• Share (5 นาที): แต่ละคู่น  าเสนอต่อชัน้เรียน 

กิจกรรมที ่2: Hands-on Practice Station (15 นาท)ี 

แบ่งเป็น 3 สถานี หมนุเวียนกนัท า (สถานีละ 5 นาที) 

• สถานี 1: การเปิด-ปิดคอมพิวเตอรอ์ย่างถกูวิธี 

• สถานี 2: การใชเ้มาสแ์ละคียบ์อรด์ 

• สถานี 3: การเปิดโปรแกรม Paint วาดรูปง่ายๆ 

กิจกรรมที ่3: Problem-Based Learning (10 นาท)ี 

• น าเสนอสถานการณ:์ "คอมพิวเตอรค์า้งและไม่ตอบสนอง ควรท าอย่างไร?" 

• นกัเรียนรว่มกนัหาวิธีแกปั้ญหาและอภิปราย 

               ข้ันสรุป (15 นาท)ี 

กิจกรรม: Exit Ticket + Reflection 

• นกัเรียนเขียน 3 สิ่งที่ไดเ้รียนรูว้นันี ้

• 2 ค าถามที่อยากรูเ้พิ่มเติม 

• 1 สิ่งที่จะน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั 

• แชรผ์ลงานแบบสุม่ 3-5 คน 

 

      ตารางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 



จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
วิธีการ

ประเมิน 
เคร่ืองมือ เกณฑก์ารประเมิน น ้าหนัก 

ด้านความรู้ (K)<br>

อธิบายสว่นประกอบหลกั

ของคอมพิวเตอร ์

การประเมิน

ระหว่างเรียน 

แบบสงัเกตการ

น าเสนอ<br>+ 

ค าถามในชัน้เรียน 

- ดีเยี่ยม (4): อธิบายถกูตอ้ง ครบถว้น

<br>- ดี (3): อธิบายถกูตอ้ง สว่น

ใหญ่<br>- พอใช ้(2): อธิบายไดบ้า้ง

<br>- ปรบัปรุง (1): ยงัไม่เขา้ใจ 

30% 

ด้านทักษะ (S)<br>

ปฏิบตัิการใชค้อมพิวเตอร์

พืน้ฐาน 

การประเมิน

ตามสภาพ

จรงิ 

Checklist การ

ปฏิบตั<ิbr>ณ สถานี

ต่างๆ 

- ท าไดถ้กูตอ้งทกุขัน้ตอน (4)<br>- ท าได้

ถกูตอ้งสว่นใหญ่ (3)<br>- ท าไดบ้า้ง ตอ้ง

ใหค้วามช่วยเหลือ (2)<br>- ยงัท าไม่ได ้

(1) 

50% 

ด้านเจตคติ (A)<br>

แสดงความรบัผิดชอบใน

การใชง้าน 

การสงัเกต

พฤติกรรม 

แบบสงัเกต

พฤติกรรม 

- แสดงออกอย่างสม ่าเสมอ (4)<br>- 

แสดงออกบ่อยครัง้ (3)<br>- แสดงออก

บางครัง้ (2)<br>- ไม่แสดงออก (1) 

20% 

          รูปแบบการให้คะแนน 

• ดีเยี่ยม (4): 90-100% 

• ดี (3): 80-89% 

• พอใช้ (2): 70-79% 

• ปรับปรุง (1): ต ่ากว่า 70% 

 

      เทคนิคและข้อเสนอแนะ 

ส าหรับครูผู้สอน: 

• เตรียมอปุกรณส์ ารองเผื่อเครื่องเสีย 

• ใช ้Timer ควบคมุเวลาแต่ละกิจกรรม 



• เดินดแูละใหค้ าแนะน าเป็นรายบคุคล 

• สรา้งบรรยากาศสนกุสนานและปลอดภยั 

การดัดแปลงส าหรับนักเรียนทีต้่องการความช่วยเหลือพิเศษ: 

• จดัเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Support) 

• ใหเ้วลาเพิ่มเติมตามความเหมาะสม 

• ใชภ้าพประกอบและสื่อที่หลากหลาย 

 

     กิจกรรมขยายผล 

• สรา้ง Digital Portfolio แสดงผลงานการเรียนรู ้

• โครงงานการส ารวจเทคโนโลยีในครอบครวั 

• การแข่งขนัตอบค าถามเทคโนโลยีระหว่างหอ้ง 

 


