
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเนน้สมรรถนะ 
บูรณาการคุณธรรม  จริยธรรม  ค่านิยมคุณลักษณะที่พ่ึงประสงค์ 

และปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 
 

รายวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 30204-2005 
หน่วยกิต 2-2-3 (ท-ป-น)         

หลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 
 ประเภทวิชา บริหารธุรกิจ สาขาวิชา เทคโนโลยีธุรกิจดิจทิัล 

ภาคเรียนที่ 2/2565 
 

 

จัดท าโดย 
นายฐารรรฎร  เกรัมย์ 

ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 
 
 

แผนกวิชา คอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ 
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา   กระทรวงศึกษาธิการ 



 หลักสูตรรายวิชา 
ชื่อวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 30201-2005  ทฤษฎี 2 ปฏิบัติ 2 หน่วยกิต 3   
หลักสูตร ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 
ประเภทวิชา บริหารธุรกิจ   สาขาวิชา เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
 
จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 
 1. เข้าใจหลักการและขั้นตอนวิธีการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 2. สามารถเขียนโปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจ 
 3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ 
 
สมรรถนะรายวิชา 
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการและข้ันตอนวิธีการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาเชิงวัตถุ 
 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจ 
 
ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาเชิงวัตถุ ตัวแปร และตัวด าเนินการ  ค าสั่ง

ควบคุมการท างาน คลาสและอ็อบเจกต์ (Class and Object) การห่อหุ้ม (Encapsulation) การซ่อน 

สารสนเทศ ( Information Hiding) การสืบทอด ( Inheritance) และการฟ้องรูป (Polymorphism)  

การตรวจหา และแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging) ออกแบบส่วนติดต่อกบผู้ใช้

แบบกราฟิก (GUI) การเขียนโปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจ กรณีศึกษาการจัดท าคู่มือการใช้งาน

โปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สมรรถนะการเรียนรู ้
 

สมรรถนะวิชาชีพสาขาวิชา สมรรถนะวิชาชีพสาขางาน สมรรถนะรายวิชา 
3.1.7 หลักการวิเคราะห์และ
ออกแบบโปรแกรมทางด้านธุรกิจ
ดิจิทัล 
 

 ข้อที่ 1 แสดงความรู้เกี่ยวกับ
หลักการและขั้นตอนวิธีการ
เขียนโปรแกรมด้วยภาษาเชิง
วัตถ ุ
ข้อที่ 2 ออกแบบและเขียน
โปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงาน
ธุรกิจ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางก าหนดหน่วยการเรียน 
 

ค าอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียน 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษาเชิงวัตถุ ตัวแปร และตัวด าเนินการ ค าสั่ง

ควบคุมการท างาน คลาสและอ็อบเจกต์ (Class and 

Object) การห่ อหุ้ ม  ( Encapsulation) การซ่ อน

สารสนเทศ ( Information Hiding) การสื บทอด

(Inheritance) และการฟ้องรู ป (Polymorphism)  

การตรวจหา และแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

(Testing and Debugging) ออกแบบส่วนติดต่อกับ

ผู้ใช้แบบกราฟิก (GUI) การเขียนโปรแกรมขนาดเล็ก

ส าหรับงานธุรกิจ กรณีศึกษาการจัดท าคู่มือการใช้

งานโปรแกรม 

 

1. ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส 
2. ค าสั่งควบคุม 
3. อาร์เรย์และพอยเตอร์ 
4. คลาสและอ็อบเจ็กต์ 
5. การสืบทอดคุณสมบัติ และการฟ้องรูป 
6. การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม  
7. การพัฒนาโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางวิเคราะหส์มรรถนะหน่วยการเรียน 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วย 
สมรรถนะ
วิชาชีพ 

สมรรถนะ
วิชาชีพสาขางาน 

สมรรถนะ
รายวิชา 

1 ความรู้เบื้องต้นในการเขียน
โปรแกรมภาษาซีพลัสพลัส 

3.1.7  
 1 

2 ค าสั่งควบคุม 3.1.7   1 
3 อาร์เรย์และพอยเตอร์ 3.1.7   1 
4 คลาสและอ็อบเจ็กต์ 3.1.7   1 
5 การสืบทอดคุณสมบัติ และการ

ฟ้องรูป 

3.1.7  
 1 

6 การแก้ไขข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม  

3.1.7  
 1 

7 การพัฒนาโปรแกรมธุรกิจ 
อย่างง่าย 

3.1.7  1,2 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางวิเคราะห์ความสอดคล้องของหน่วยการเรียนและความทันสมัย 
 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
ใบรายการสอน รหัสวิชา : 30201-2005 

ชื่อวิชา : การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ชื่อหน่วย 
แหล่งข้อมูล 

หมายเหตุ 
A B C D E 

1. ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรมภาษาซีพลัสพลัส       
2. ค าสั่งควบคุม       
3. อาร์เรย์และพอยเตอร์       
4. คลาสและอ็อบเจ็กต์       
5. การสืบทอดคุณสมบัติ และการฟ้องรูป       
6. การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม        
7. การพัฒนาโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย       
 
แหล่งข้อมูล 
 A : ความส าคัญในอาชีพ/ค าอธิบายรายวิชา 
 B : ความถี่ในการท างาน/ประสบการณ์ 
 C : ความสัมพันธ์ของรายวิชาในหลักสูตร/ผู้เชี่ยวชาญ 
 D : ทรัพยากรที่มีอยู่/ผู้ช านาญการ 
 E : ต าราเอกสาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้และพฤติกรรมการเรียนรู ้
รหัสวิชา  30204-2005 ชื่อวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2-2-3 

 

หน่วยการเรียน/
รายการสอน 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
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หน่วยที่ 1 ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรมภาษาซีพลัสพลัส 
1.ภาษาซีพลัส 
พลัสเบื้องต้น    

   
    

 
   

  

2. โครงสร้าง
ค าสั่ง    

   
    

 
   

  

3. ตัวแปรและ
ชนิดข้อมูล    

   
    

 
   

  

4. เครื่องหมาย
ด าเนินการ    

   
    

 
   

  

5. อินพุตและ
เอาต์พุต    

   
    

 
   

  

หน่วยที่ 2 ค าสั่งควบคุม 
1. ค าสั่งแบบ
ทางเลือก                 

2. ค าสั่งแบบการ
ท าซ้ า                 

3. การใช้ค าสั่ง 
break,                 



หน่วยการเรียน/
รายการสอน 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
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continue และ 
exit(0) 
หน่วยที่ 3 อาร์เรย์และพอยเตอร์ 
1. ตัวแปรอาร์เรย์                 
2. การประกาศ
ตัวแปรอาร์เรย์    

   
    

 
   

  

3. การก าหนด
ค่าตัวแปรอาร์เรย์    

   
    

 
   

  

4. ตัวแปรพอยน์
เตอร์    

   
    

 
   

  

หน่วยที่ 4 คลาสและอ็อบเจ็กต์ 
1. คลาสและอ็อบ
เจ็กต์    

   
    

 
   

  

2. การสร้างคลาส                 
3. การห่อหุ้ม                 
หน่วยที่ 5 การสืบทอดคุณสมบัติ และการฟ้องรูป 
1. การสืบทอด
คุณสมบัติ     

   
    

 
   

  

2. การสืบทอด
คุณสมบัติคอน
สตรัคเตอร์  

   

   

    
 

   
  



หน่วยการเรียน/
รายการสอน 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
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3. การสืบทอด
คุณสมบัติแบบมัล
ติเบิ้ล  

   

   

    
 

   
  

4. การฟ้องรูป                  
หน่วยที่ 6 การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม  
1. ความผิดพลาด
ของการเขียน
โปรแกรม 

   

   

    
 

   
  

2. การท างาน
ของ try / catch 
block 

   

   

    
 

   
  

3. การโยน
ข้อผิดพลาด     

   
    

 
   

  

4. ข้อผิดพลาด
มาตรฐาน    

   
    

 
   

  

หน่วยที่ 7 การพัฒนาโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย 
1. การ
ประยุกต์ใช้
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์
ส าหรับงานธุรกิจ 

   

   

    

 

   

  

2.  การเขียน
โปรแกรมขนาด    

   
    

 
   

  



หน่วยการเรียน/
รายการสอน 

พฤติกรรมการเรียนรู้ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
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เล็กส าหรับงาน
ธุรกิจ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ก าหนดการสอน 
รหัสวิชา  30204-2005 ชื่อวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2-2-3 

 
หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้/หัวข้อการสอน จ านวนชั่วโมง สัปดาห์ที่ 

1  ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรมภาษาซีพลัสพลัส 12 1-3 

2  ค าสั่งควบคุม 12 4-6 

3 อาร์เรย์และพอยเตอร์ 12 7-9 
4 คลาสและอ็อบเจ็กต์ 8 10-11 

5 การสืบทอดคุณสมบัติ และการฟ้องรูป 8 12-13 
6 การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม  8 14-15 
7 การพัฒนาโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย 12 16-18 
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โครงการสอน 
รหัสวิชา  30204-2005 ชื่อวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2-2-3 

 
สัปดาห์

ที ่
หัวข้อเรื่อง/งานที่สอน 

กลยุทธ์/ 
วิธีการสอน 

การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อการสอน 
งานที่

มอบหมาย 
1-3 หน่วยที่ 1 ความรู้เบื้องต้น

ในการเขียนโปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส 
1.ภาษาซีพลัส 
พลัสเบื้องต้น 
2. โครงสร้างค าสั่ง 
3. ตัวแปรและชนิดข้อมูล 
4. เครื่องหมายด าเนินการ 
5. อินพุตและเอาต์พุต 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 
3. การฝึก
ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

4-6 หน่วยที่ 2 ค าสั่งควบคุม 
1. ค าสั่งแบบทางเลือก 
2. ค าสั่งแบบการท าซ้ า 
3. การใช้ค าสั่ง break, 
continue และ exit(0) 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 
3. การฝึก
ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

7-8 หน่วยที่ 3 อาร์เรย์และพอย
เตอร์ 
1. ตัวแปรอาร์เรย์ 
2. การประกาศตัวแปร
อาร์เรย์ 
3. การก าหนดค่าตัวแปร
อาร์เรย์ 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 



สัปดาห์
ที ่

หัวข้อเรื่อง/งานที่สอน 
กลยุทธ์/ 

วิธีการสอน 
การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อการสอน 
งานที่

มอบหมาย 
4. ตัวแปรพอยน์เตอร์ 3. การฝึก

ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

9-11 หน่วยที่ 4 คลาสและอ็อบ
เจ็กต์ 
1. คลาสและอ็อบเจ็กต์ 
2. การสร้างคลาส 
3. การห่อหุ้ม 
4. การซ่อนสารสนเทศ 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 
3. การฝึก
ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

12-13 หน่วยที่ 5 การสืบทอด
คุณสมบัติ และการฟ้องรูป 
1. การสืบทอดคุณสมบัติ  
2. การสืบทอดคุณสมบัติ
คอนสตรัคเตอร์  
3. การสืบทอดคุณสมบัติ
แบบมัลติเบิ้ล  
4. การพ้องรูป 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 
3. การฝึก
ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

14-16 หน่วยที่ 6 การแก้ไข
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
1. ความผิดพลาดของการ
เขียนโปรแกรม 
2. การท างานของ try / 
catch block 
3. การโยนข้อผิดพลาด  
4. ข้อผิดพลาดมาตรฐาน 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 



สัปดาห์
ที ่

หัวข้อเรื่อง/งานที่สอน 
กลยุทธ์/ 

วิธีการสอน 
การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อการสอน 
งานที่

มอบหมาย 
3. การฝึก
ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

17-18 หน่วยที่ 7 การพัฒนา
โปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย 
1. การประยุกต์ใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าหรับงาน
ธุรกิจ 
2.  การเขียนโปรแกรมขนาด
เล็กส าหรับงานธุรกิจ 

1. การบรรยาย 
2. การสาธิต 
3. การฝึกปฏิบัติ 
 

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google Form) 
 
 

1. ใบความรู้ 
2. เนื้อหาใน 
Google 
Classroom 
3. Microsoft 
PowerPoint   

1. แบบฝึก
ปฏิบัติ  
 2. 
แบบทดสอบ
ท้ายหน่วย
(Google 
Form) 
3. การฝึก
ปฏิบัติตาม
การสาธิต 

 

 
 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 

ชื่อหน่วย ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส 

สอนครั้งที่ 1 

ชั่วโมงรวม 72 

จ านวนชั่วโมง 12 
 

1.  สาระส าคัญ 
โปรแกรมประยุกต์ที่มีการใช้งานมากมายในปัจจุบัน สร้างขึ้นมาโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการ

สร้างโปรแกรมประยุกต์ ภาษาซีพลัสพลัสเป็นภาษาหนึ่งที่ใช้งานในการสร้างโปรแกรมประยุกต์  

และจะต้องใช้ตัวแปลภาษาภาษาซีพลัสพลัสในการเปลี่ยนภาษาคอมพิวเตอร์ที่โปรแกรมเมอร์สร้างเป็น

ไฟล์ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถท างานได้จากโปรแกรมที่เขียนขึ้นมา ในการศึกษาภาษาซีพลัสพลัส 

จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับไวยากรณ์ ชนิดของข้อมูล ตัวแปร ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ตัว

ด าเนินการเปรียบเทียบ ตัวด าเนินการตรรกะ การใช้ฟังก์ชันท าหน้าที่ รับข้อมูล ฟังก์ชันท าหน้าที่แสดง 

ผลลัพธ์จากโปรแกรมของภาษาซีพลัสพลัส 

2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  แสดงความรู้เกี่ยวภาษาซีพลัสพลัส 
 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  บอกความเป็นมาของภาษาซีพลัสพลัสได้ 
  3.1.2  บอกรูปแบบการท างานของภาษาซีพลัสพลัส 
  3.1.3  บอกโครงสร้างค าสั่งโปรแกรมภาษาซีพลัสพลัสได้ 
  3.1.4  บอกการเขียนค าอธิบายในโปรแกรมได้ (Comment) ได้ 
  3.1.5  บอกความหมายของตัวแปรและบอกชนิดข้อมูลได้ 
  3.1.6  บอกเครื่องหมายด าเนินการประเภทต่าง ๆ ได้ 
  3.1.7  บอกล าดับความส าคัญของเครื่องหมายด าเนินการได้ 
  3.1.8  อธิบายค าสั่งการแสดงผลและค าสั่งการรับข้อมูลเข้าได้  

3.2  ด้านทักษะ 
  3.2.1  ติดตั้งโปรแกรม Visual Studio 2022 ได้ 
  3.2.2  เริ่มต้นเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C++ ได้ 
  3.2.3  เขียนค าอธิบายในโปรแกรมได้ (Comment) ได้ 
  3.2.4  ตั้งชื่อตัวแปรได้อย่างถูกต้องตามกฎการตั้งชื่อ 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 

ชื่อหน่วย ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส 

สอนครั้งที่ 1 

ชั่วโมงรวม 72 

จ านวนชั่วโมง 12 
 

  3.2.4  ประกาศและก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปรได้ 
  3.2.6  เขียนโปรแกรมโดยใช้ตัวด าเนินการต่าง ๆ ได้ 
  3.2.7  เขียนโปรแกรมการรับและแสดงผลข้อมูลได้ 

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  ภาษาซีพลัสพลัสเบื้องต้น 

4.1.2  โครงสร้างค าสั่ง 
4.1.3  ตัวแปรและชนิดข้อมูล 
4.1.4  เครื่องหมายด าเนินการ 
4.1.5  อินพุตและเอาต์พุต 

 4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  การติดตั้งและเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Visual Studio 2022 
  4.2.2  เขียนโปรแกรมด้วยภาษา C++ 
  4.2.3  ตั้งชื่อตัวแปรและประกาศและก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปรได้ 
  4.2.4  เขียนโปรแกรมการรับและแสดงผลข้อมูลได้ 

5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม โดยให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น

และยกตัวอย่างภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมท่ีนักเรียนรู้จัก  
 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 

ชื่อหน่วย ความรู้เบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม
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 6.2  การเรียนรู้ 
6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 

 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1 สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 

6.4.2.2 ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง โดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบท้ายหน่วย 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
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7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 

10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
............................................................................................................................. .......................................... 
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
............................................................................................................................................... ........................
........................................................................................................... ............................................................ 
 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
............................................................................................................................. .......................................... 
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1.  สาระส าคัญ 
การที่โปรแกรมสามารถท างานได้ตามต้องการนั้น ต้องอาศัยค าสั่งในการควบคุมหรือก าหนดทิศ

ทางการท างาน ซึ่งค าสั่งในการควบคุมนั้นมีหลายค าสั่งให้เลือกใช้ด้วยกัน แต่สามารถจัดรูปแบบของค าสั่ง

ได้เป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ ค าสั่งแบบล าดับ ค าสั่งแบบทางเลือกและค าสั่งแบบการท าซ้ า  

2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  แสดงความรู้เกี่ยวค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก ค าสั่งแบบการท าซ้ า การใช้ค าสั่ง break, 
continue และ exit(0) 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  อธิบายค าสั่งควบคุมแบบทางเลือกได้ 
  3.1.2  อธิบายค าสั่งควบคุมแบบท าซ้ าได้ 
  3.1.3  อธิบายการใช้ค าสั่ง break, continue และ exit(0) 

3.2  ด้านทักษะ 
  3.2.1  เขียนโปรแกรมควบคุมแบบทางเลือกต่าง ๆ ได้ 
  3.2.2  เขียนโปรแกรมควบคุมแบบท างานซ้ าต่าง ๆ ได้ 
  3.2.3  เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง break, continue และ exit(0) ได ้

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  โครงสร้างแบบทางเลือก 

4.1.2  โครงสร้างแบบการท าซ้ า 
4.1.3  การใช้ค าสั่ง break, continue และ exit(0)  

 4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  การเขียนโปรแกรมควบคุมแบบทางเลือกต่าง ๆ 
  4.2.2  การเขียนโปรแกรมควบคุมแบบท างานซ้ าต่าง ๆ  
  4.2.3  การเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง break, continue และ exit(0)  
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5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมค าสั่งควบคุม โดยให้ผู้เรียนร่วม

แสดงความคิดเห็นและยกตัวอย่าง  
 6.2  การเรียนรู้ 

6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 

 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1 สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 
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6.4.2.2 ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง โดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบหลังเรียน 
7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 

10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
......................................................................................... ..............................................................................  
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
............................................................................................................................. ..........................................
............................................................................................................................. .......................................... 
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 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................

......................................................................................... ..............................................................................  
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1.  สาระส าคัญ 
การพัฒนาโปรแกรม จะมีการใช้ข้อมูลจ านวนมากจึงต้องก าหนดตัวแปรจ านวนมากมารองรับ

ข้อมูลเหล่านี้ ซ่ึงจะท าให้ยุ่งยากในการเขียนโปรแกรม เพ่ือแก้ปัญหาข้อมูลชนิดเดียวกันที่มีจ านวนมาก ใน
ภาษาซีพลัสพลัสมีการใช้ตัวแปรอาร์เรย์หรือเรียกว่าตัวแปรชุด ในการเก็บข้อมูลชนิดเดียวกัน ซึ่งเป็นความ
สะดวกในการแก้ปัญหาการจัดการข้อมูล ส่วนการเรียกข้อมูลมาใช้งานจะเรียกใช้ผ่านตัวแปรชุดที่สร้างขึ้น 
ท าให้โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพ และการเรียกใช้ข้อมูลนั้น จะใช้การระบุต าแหน่งในหน่วยความจ าโดยใช้
ตัวแปรพอยน์เตอร์ในการเรียกใช้งานได้ด้วย 

2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  แสดงความรู้เกี่ยวกับอาร์เรย์และพอยน์เตอร์ 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  บอกความหมายตัวแปรอาร์เรย์และพอยเตอร์ได้ 
  3.1.2  บอกชนิดของตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
  3.1.3  บอกเครื่องหมายของตัวแปรพอยน์เตอร์ 

3.2  ด้านทักษะ 
 3.2.1  สร้างตัวแปรอาร์เรย์ได้ 

  3.2.1  ประกาศตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
  3.2.2  ก าหนดค่าเริ่มต้นตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
  3.2.3  ประกาศและก าหนดค่าตัวแปรพอยน์เตอร์ได้ 

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  ตัวแปรอาร์เรย์ 

4.1.2  การประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 
4.1.3  การก าหนดค่าตัวแปรอาร์เรย์ 
4.1.4  ตัวแปรพอยน์เตอร์  
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4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  ประกาศตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
  4.2.2  ก าหนดค่าเริ่มต้นตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
  4.2.3  ก าหนดค่าตัวแปรพอยน์เตอร์ได้ 

5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับตัวแปรอาร์เรย์ โดยให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น

และยกตัวอย่าง  
 6.2  การเรียนรู้ 

6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 
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 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1 สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 

6.4.2.2 ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง โดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบหลังเรียน 
7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 
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10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
.......................................................................................................................................................................  
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
........................................................................................................... ............................................................
............................................................................................................................. .......................................... 
 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................

.............................................................................. .........................................................................................  
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1.  สาระส าคัญ 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เป็นการแบ่งหน้าที่ หรือฟังก์ชันการท างานออกเป็นส่วน ๆ  

โดยก าหนดให้ตัวแปรและฟังก์ชันที่มีความสัมพันธ์กันถูกรวมกลุ่มเข้าด้วยกันโดยมีคุณสมบัติและ
ความสามารถในการท างานเฉพาะตัว เรียกว่าวัตถุ (object) ถูกสร้างจากตัวต้นแบบเรียกว่าคลาส (class)  

2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  แสดงความรู้เกี่ยวกับคลาสและอ็อบเจ็ก 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  บอกความหมายของคลาสและอ็อบเจ็กได้ 

3.2  ด้านทักษะ 
  3.2.1  สร้างคลาส (class) ในภาษา C++ 
  3.2.3  ประกาศคลาสได้ 
  3.2.4  สร้างและเรียกใช้ออบจ็กต์จากคลาสได้ 
  3.2.5  ก าหนดค่าด้วยฟังก์ชันชนิดคอนสตรักเตอร์  
  3.2.6  เขียนโปรแกรมห่อหุ้มข้อมูล (Encapsulation) ได ้

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  คลาสและอ็อบเจ็กต์ 

4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  การสร้างคลาส 

4.2.2  การสรางและเรียกใชออบจ็กตจากคลาส 
4.2.3  การก าหนดค่าด้วยฟังกชันชนิดคอนสตรักเตอร 
4.2.4  การห่อหุ้ม 
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5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับคลาสและอ็อบเจ็ค โดยให้ผู้เรียนร่วมแสดงความ

คิดเห็นและยกตัวอย่าง  
 6.2  การเรียนรู้ 

6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 

 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1 สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 
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6.4.2.2 ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง โดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบหลังเรียน 
7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 

10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
......................................................................................... ..............................................................................  
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
............................................................................................................................. ..........................................
............................................................................................................................. .......................................... 
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 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................... ........................

........................................................................................................... ............................................................ 
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1.  สาระส าคัญ 
การพัฒนาโปรแกรมในแบบดังเดิม สามารถเรียกใช้ฟังก์ชันที่สร้างขึ้นมาใช้ได้หลายๆ ครั้งเรียกว่า 

การน ากลับมาใช้ใหม่ (reuse) ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุก็มีคุณสมบัตินี้ เช่นเดียวกันเรียกว่า การสืบ
ทอดคุณสมบัติ (inheritance) และยังมีคุณสมบัติเพ่ิมเติมความสามารถของฟังก์ชันให้สูงขึ้นโดยไม่ต้องไป
แก้ไขฟังก์ชันเดิม เรียกวิธีการว่าการฟ้องรูป (polymorphism)  
2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  แสดงความรู้เกี่ยวกับการสืบทอดคุณสมบัติและการฟ้องรูป 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  อธิบายการสืบทอดคุณสมบัติได้ 
  3.1.2  อธิบายการสืบทอดคุณสมบัติคอนสตรัคเตอร์ได้ 

3.1.3  อธิบายการสืบทอดคุณสมบัติแบบมัลติเบิ้ลได้ 
3.1.4  อธิบายการฟ้องรูปได้ 

3.2  ด้านทักษะ 
  3.2.1  เขียนโปรแกรมการสืบทอดคุณสมบัติได้ 
  3.2.3  เขียนโปรแกรมการสืบทอดคุณสมบัติคอนสตรัคเตอร์ได้ 
  3.2.4  เขียนโปรแกรมการสืบทอดคุณสมบัติแบบมัลติเบิ้ลได้ 
  3.2.5  เขียนโปรแกรมการฟ้องรูปได้ 

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  การสืบทอดคุณสมบัติได้ 
  4.1.2  การสืบทอดคุณสมบัติคอนสตรัคเตอร์ได้ 

4.1.3  การสืบทอดคุณสมบัติแบบมัลติเบิ้ลได้ 
4.1.4  การฟ้องรูปได้ 
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4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  เขียนโปรแกรมการสืบทอดคุณสมบัติได้ 
  4.2.2  เขียนโปรแกรมการสืบทอดคุณสมบัติคอนสตรัคเตอร์ได้ 
  4.2.3  เขียนโปรแกรมการสืบทอดคุณสมบัติแบบมัลติเบิ้ลได้ 
  4.2.4  เขียนโปรแกรมการฟ้องรูปได้ 

5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการสืบทอดคุณสมบัติ และการฟ้องรูป โดยให้ผู้เรียน

ร่วมแสดงความคิดเห็นและยกตัวอย่าง  
 6.2  การเรียนรู้ 

6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 
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 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1  ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1  สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 

6.4.2.2  ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1  ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องโดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบหลังเรียน 
7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 
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10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
......................................................................................... ..............................................................................  
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
............................................................................................................................. ..........................................
............................................................................................................................. .......................................... 
 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................... ........................

........................................................................................................... ............................................................ 
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1.  สาระส าคัญ 
การพัฒนาโปรแกรม อาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นระหว่างการท างานได้ตลอดเวลา ดังนั้นภาษา C++ 

จึงมีชุดค าสั่งเพ่ือตรวจจับข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น คือ ค าสั่ง try/catch โดยใช้ร่วมกับการจัดการข้อผิดพลาด 
(exception) ในไลบรารีมาตรฐานในภาษา C++ 

2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  แสดงความรู้เกี่ยวกับการการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  บอกความผิดพลาดของการเขียนโปรแกรมได้ 
  3.1.2  บอกการท างานของ try / catch block ได้ 

3.1.3  อธิบายล าดับของค าสั่ง catch ได้ 
3.1.4  อธิบายการโยนข้อผิดพลาดได้ 
3.1.5  บอกข้อผิดพลาดมาตรฐานได้ 

3.2  ด้านทักษะ 
3.2.1  ใช้ค าสั่ง try และ catch ในการเขียนโปรแกรมได้ 
3.2.1  เขียนโปรแกรมในการจัดการข้อผิดพลาดได้ 

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  ความผิดพลาดของการเขียนโปรแกรม 
  3.1.2  การท างานของ try / catch block  

3.1.3  การโยนข้อผิดพลาด 
3.1.4  ข้อผิดพลาดมาตรฐาน 

4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  ใช้ค าสั่ง try และ catch ในการเขียนโปรแกรมได้ 

4.2.2  เขียนโปรแกรมในการจัดการข้อผิดพลาดได้ 
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5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยให้ผู้เรียนร่วม

แสดงความคิดเห็นและยกตัวอย่าง  
 6.2  การเรียนรู้ 

6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 

 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1  ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1  สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 
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6.4.2.2  ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1  ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้องโดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบหลังเรียน 
7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 

10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
.......................................................................................................................................................................  
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
........................................................................................................... ............................................................
............................................................................................................................. .......................................... 
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 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................

......................................................................................... ..............................................................................  
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1.  สาระส าคัญ 
การแสดงตัวอย่างการประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับงานธุรกิจและตัวอย่างการเขียน

โปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจอย่างง่าย 

2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
 2.1  ออกแบบและเขียนโปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจ 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้ 
  3.1.1  อธิบายการประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับงานธุรกิจได้ 

3.2  ด้านทักษะ 
3.2.1  เขียนโปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจอย่างง่ายได้ 

4.  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 4.1  ด้านความรู้/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.1.1  การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับงานธุรกิจได้ 

4.2  ด้านทักษะ/บูรณาเศรษฐกิจพอเพียง 
  4.2.1  เขียนโปรแกรมขนาดเล็กส าหรับงานธุรกิจอย่างง่ายได้ 

5.  กลยุทธ์/วิธีการสอน  
  5.1  การบรรยาย 

5.2  การสาธิต 
5.3 การฝึกปฏิบัติ 

6.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
 6.1  การน าเข้าสู่บทเรียน 

6.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาท่ีเข้าเรียน  
6.1.2 สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับงานธุรกิจ โดยให้ผู้เรียน

ร่วมแสดงความคิดเห็นและยกตัวอย่าง  
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 6.2  การเรียนรู้ 
6.2.1  บอกจุดประสงค์การเรียน 
6.2.2  บรรยาย อธิบาย ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการปฏิบัติในแต่ละหัวข้อการเรียนและให้

นักศึกษาปฏิบัติไปพร้อมกัน  
6.2.3  ครูบอกวิธีการ และแนวคิดในการปฏิบัติที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
6.2.4  ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยครูจะซักถามในแต่ละคน  

 6.3  การสรุป 
6.3.1  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
6.3.2  เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
6.3.3  มอบหมายให้ไปหัดท าและศึกษาเพ่ิมเติม 
6.3.4  ท าแบบทดสอบ 

 6.4  การวัดและประเมินผล 
  6.4.1 ก่อนเรียน  

6.4.1.1 ตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาที่เข้าเรียน 
  6.4.2 ขณะเรียน 

6.4.2.1 สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจน
แสดงความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 

6.4.2.2 ท าแบบฝึกปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทันเวลาที่ก าหนด   
  6.4.3 หลังเรียน 

6.4.3.1 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง โดยได้คะแนน 50% เป็นอย่างต่ า 

7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์/เครื่องมือ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

7.1.1  ใบความรู้ 
7.1.2  สื่อน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
7.1.3  แบบฝึกปฏิบัติ 
7.1.4  แบบทดสอบหลังเรียน 
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7.1.5  คอมพิวเตอร์ 
7.1.6  เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 

8.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 
8.1 ใบความรู้ 
8.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
8.3 แบบทดสอบท้ายหน่วย 

9.  การบูรณาการความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
ไม่มี 

10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ..........................................
......................................................................................... ..............................................................................  
 10.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
............................................................................................................................. ..........................................
............................................................................................................................. .......................................... 
 10.3  แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................... ........................

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



 

การตรวจสอบและขออนุมัติ 
 ข้าพเจ้าได้ด าเนินการจัดท าโครงการสอนด้วยหลักวิชาการ  ครอบคลุมเนื้อหาตามทีร่ายวิชา
ก าหนดแล้ว 
 
                                        ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
               (นายฐารรรฎร   เกรัมย์) 
 
ความเห็นหัวหน้าแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ ความเห็นหัวหน้างานพัฒนาหลักสูตรฯ 
...............................................................................  
...............................................................................  

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

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

ลงชื่อ................................................ 
(นางสาวอรุณ  ปะกลาง) 

 
ลงชื่อ................................................ 

(นางสุดาวัลย์  โรจนบัณฑิต) 

ความเห็นรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ ความเห็นผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ 
...............................................................................  
...............................................................................  

 (   ) อนุมัติให้ใช้ได้ 
 (   ) เห็นควรปรับปรุง 

 
ลงชื่อ................................................ 

(นายสมพร โพธิ์ก าเนิด) 

 
ลงชื่อ................................................ 

(นายภูวดล  มิ่งขวัญ) 
 


