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จุดประสงค์รายวิชา  เพื่อให้ 

1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการ วิธีการแก้ปัญหาและการออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบของผังงานหรือคำส่ัง
เทียม 

2. สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาระดับสูงท่ีจัดอยู่ในประเภทโครงสร้างจากอัลกอริทึมท่ี
ออกแบบไว้ 

3. สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนาโปรแกรมในงานอาชีพ 
4. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการเรียนรู้และปฏิบัติงานด้วยความประณีต รอบคอบและปลอดภัย 

ตระหนักถึงคุณภาพของงาน และมีจริยธรรมในงานอาชีพ 
 
สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาและการออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบของผังงานหรือคำส่ัง
เทียม 

2. วิเคราะห์และออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบของผังงานหรือคำส่ังเทียม 
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบงานท่ีออกแบบไว้ด้วยภาษาระดับสูงเชิงโครงสร้าง 

3. ทดสอบและบำรุงรักษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ทำงานได้ตามท่ีต้องการ 
 

ค าอธิบายรายวิชา      
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการวิเคราะห์อัลกอริทึม ภาษาโครงสร้าง ภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงท่ีจัดอยู่ใน
ประเภทภาษาโครงสร้าง โดยเลือกเรียนภาษาใดภาษาหนึ่ง ชนิดข้อมูลและรูปแบบของการก าหนดข้อมูล 
ค่าคงท่ี ตัวแปร การสร้างฟังก์ชันหรือโปรแกรมย่อย การควบคุมการท างานของโปรแกรม อาเรย์ สตริง พอยน์
เตอร์ ข้อมูลแบบโครงสร้าง การจัดการแฟ้มข้อมูล การแสดงผลบนจอภาพในรูปแบบของเท็กซ์และกราฟิก
โหมด การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อประยกุต์ในงานอาชีพ 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัส 30128-1003 วิชาโปรแกรมโครงสร้าง หน่วยกิต 3      

หลักสูตร ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2563 
ประเภทวิชา ช่างอุตสาหกรรม            



สมรรถนะวิชาชีพ   
วิชาโปรแกรมโครงสร้าง รหัสวิชา 30128-1003 

 

ลำดับที่ หน่วยที่/ช่ือหน่วย 
สมรรถนะ 

( กริยา+กรรม+เง่ือนไข ) 
เวลา สัปดาห์ที่ 

1 หลักการพัฒนาโปรแกรม
และขั้นตอนวิธ ี

- ความสำคัญของคอมพิวเตอร์  
- หลักการพัฒนาโปรแกรมและขั้นตอนวิธี  
- ผังโครงสร้าง ผังงาน  
- ลำดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยภาษาโครงสร้าง  
- เขียนรายละเอียดของภาษา C++ ได้  
- การเขียนโปรแกรมโครงสร้าง หรือ โปรซี
เดอร์ (Procedure Programming)  

8 1-2 

2 ประเภทข้อมูล ตัวแปร 
และการใช้งาน 
Operators 

- ชนิดของข้อมูล 
- ตัวแปร 
- ตัวดำเนินการทางตรรกะศาสตร์ 
- ตัวดำเนินการการเปรียบเทียบ 

4 3 

3 การรับแสดงผลข้อมูล - เขียนคำส่ังท่ีเกี่ยวข้องกับการรับข้อมูล 
- เขียนคำส่ังท่ีเกี่ยวข้องกับการแสดงผล
ข้อมูล 
- การจัดการปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการใช้
คำส่ังรับข้อมูล และการแสดงผลข้อมูล 

8 4-5 

4 การกำหนดเงื่อนไขและผัง
งาน 

- ชนิดของฟังก์ชันเงื่อนไข 
- ผังงาน(Flowchart) 

12 6-8 

5 การวนซ้ำ - คำส่ัง For Statement    
- คำส่ัง While Statement 
- คำส่ัง Do While 

4 10 

6 ข้อมูลอาร์เรย์ - การเขียนโปรแกรมโดยอาร์เรย์หลายมิติ 
- .การกำหนดค่าสตริงด้วยอาร์เรย์ 

8 11-12 

7 การใช้งานพอยน์เตอร์ - การประกาศค่าตัวแปรพอยน์เตอร์ 
- การใช้งานพอยน์เตอร์ 
- หลักการใช้พอยน์เตอร์ช้ีไปยังพอยน์เตอร์ 
(Pointer to Pointer) 

4 13 

 



ลำดับที่ หน่วยที่/ชื่อหน่วย 
สมรรถนะ 

( กริยา+กรรม+เง่ือนไข ) 
เวลา สัปดาห์ที่ 

8 การใช้งาน Library 
Functions และ User-
defined Functions 

- การใช้งานฟังก์ชันเบ้ืองต้น (Library 
Functions) 
- การสร้างฟังก์ชันเบื้องต้น (User-defined 
Functions ) 
- หลักในการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
- การซ่อนข้อมูล (Data Hiding) 

8 14-15 

9 การจัดการแฟ้มข้อมูล - หลักการทำงานของแฟ้มข้อมูล 
- การจัดการไฟล์ 
- การเปิดและปิดไฟล์ 
- การบันทึกข้อมูลลงในไฟล์และการอ่าน
ข้อมูลจากไฟล์ 

8 16-17 



ตารางการออกแบบการเรียนรู้รายวิชาเพื่อการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง วิชา โปรแกรมโครงสร้าง รหัส 30128-1003 

หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์ท่ัวไป 

หัวข้อกิจกรรมการ
เรียนรู ้

ชิ้นงาน/โครงการ 
/โครงงานสำคัญ 

การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

ชั่ว 

โมง 
สัปดาห์ 

ท่ี 

 
 

วิธีวัด-ประเมินผล 
(เขียนขึ้นต้นด้วยคำกริยา) 

 
เครื่องมือ 

คะแนนเก็บระหว่างภาค 
70  คะแนน 

(จำนวนครั้งท่ีประเมิน) 

สอบปลาย
ภาค 

30 คะแนน 

รว
มป

ระ
เม

ินค
ะแ

นน
เก็

บ/
สอ

บ(
คร

ั้ง)
 

15
  ก

าร
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น/
กิจ

กร
รม

 

15
  ช
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าน
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ค 

10
 จิ
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ปล
าย

ภา
ค 

หลักการพัฒนา
โปรแกรมและขั้นตอน
วิธี 

- แสดงความรู้เก่ียวกับ
ความสำคัญของคอมพิวเตอร์ 
- เขียนผังงานตามลำดับ
ขั้นตอนเขียนผังงาน 
- เขียนรายละเอียดโครงสร้าง 
ภาษา C++ 
- อธิบายกระบวนการทำงาน
ของโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ กิจกรรม 

Kahoot/สรุปองค์ความรู้/

มอบแบบฝึกหัด/ มอบ
แบบทดสอบ/มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 

2. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน

ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
4. สื่อ Kahoot 
 

      6 1-2 

ประเภทข้อมูล ตัวแปร 
และการใช้งาน 
Operators 

- แยกชนิดของข้อมูลได้ 
- ต้ังตัวแปรตามหลักการต้ังตัว
แปร 
- ใช้ตัวดำเนินการในการเขียน
โปรแกรม 
- ใช้ตัวดำเนินการ
ตรรกศาสตร์ในการเขียน
โปรแกรม  

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ กิจกรรม 

Kahoot /สรุปองค์ความรู้/
มอบแบบฝึกหัด/มอบ
แบบทดสอบ/มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านยิมหลักของคนไทย 12 ประการ 
4. สื่อ Kahoot 
 
 
 

      6 3-4 



หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์ท่ัวไป 

หัวข้อกิจกรรมการ
เรียนรู ้

ชิ้นงาน/โครงการ 
/โครงงานสำคัญ 

การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

ชั่ว 

โมง 
สัปดาห์ 

ท่ี 

 
 

วิธีวัด-ประเมินผล 
(เขียนขึ้นต้นด้วยคำกริยา) 

 
เครื่องมือ 

คะแนนเก็บระหว่างภาค 
70  คะแนน 

(จำนวนครั้งท่ีประเมิน) 

สอบปลาย
ภาค 

30 คะแนน 

รว
มป

ระ
เม

ินค
ะแ

นน
เก็

บ/
สอ

บ(
คร

ั้ง)
 

15
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ปล
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ค 

การรับแสดงผลข้อมูล - เขียนคำสั่งรับข้อมูล 
- เขียนคำสั่งแสดงผลลพัธ์ 
- แก้ไขปัญหาคำสัง่ที่เก่ียวข้อง
ในการรับข้อมูลและแสดงผล 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ กิจกรรม 

Kahoot /แบ่งกลุ่ม/สรุปองค์

ความรู้/มอบแบบฝึกหัด/มอบ
แบบทดสอบ/มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
4. สื่อ Kahoot 
 
 

      6 5-6 

การกำหนดเงื่อนไข
และผังงาน 

- เขียนผังงานของฟังก์ชัน
เงื่อนไข 
- เขียนคำสั่งของฟังกช์ัน
เงื่อนไข 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ กิจกรรม 

Kahoot /แบ่งกลุ่ม/สรุปองค์
ความรู้/มอบแบบฝึกหัด/มอบ
แบบทดสอบ/มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
4. สื่อ Kahoot 
 
 
 
 

      6 7-8 



หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์ท่ัวไป 

หัวข้อกิจกรรมการ
เรียนรู ้

ชิ้นงาน/โครงการ 
/โครงงานสำคัญ 

การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

ชัว่ 

โมง 
สัปดาห์ 

ท่ี 

 
 

วิธีวัด-ประเมินผล 
(เขียนขึ้นต้นด้วยคำกริยา) 

 
เครื่องมือ 

คะแนนเก็บระหว่างภาค 
70  คะแนน 

(จำนวนครั้งท่ีประเมิน) 

สอบปลาย
ภาค 

30 คะแนน 

รว
มป

ระ
เม

ินค
ะแ

นน
เก็

บ/
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บ(
คร

ั้ง)
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ปล
าย

ภา
ค 

การวนซ้ำ - เขียนคำสั่ง For 
- เขียนคำสั่ง While 
- เขียนคำสั่ง Do While 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ แบ่งกลุ่ม 
/ ปฏิบัติการทดลองใบงาน/
สรุปองค์ความรู้/มอบ
แบบฝึกหัด/         มอบ
แบบทดสอบ/     มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. ปฏิบัติการทดลองใบงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน

ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
 
 
 

      6 9-10 

ข้อมูลอาร์เรย์ - เขียนโปรแกรมอาร์เรย์ 1 
มิติ 
- เขียนโปรแกรมอาร์เรย์หลาย
มติิ 
- กำหนดค่าสตริงด้วยอาร์เรย์ 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ แบ่งกลุ่ม 
/ ปฏิบัติการทดลองใบงาน/
สรุปองค์ความรู้/มอบ
แบบฝึกหัด/         มอบ
แบบทดสอบ/     มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. ปฏิบัติการทดลองใบงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน

ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 
 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
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หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์ท่ัวไป 

หัวข้อกิจกรรมการ
เรียนรู ้

ชิ้นงาน/โครงการ 
/โครงงานสำคัญ 

การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

ชั่ว 

โมง 
สัปดาห์ 

ท่ี 

 
 

วิธีวัด-ประเมินผล 
(เขียนขึ้นต้นด้วยคำกริยา) 

 
เครื่องมือ 

คะแนนเก็บระหว่างภาค 
70  คะแนน 

(จำนวนครั้งท่ีประเมิน) 

สอบปลาย
ภาค 

30 คะแนน 

รว
มป

ระ
เม

ินค
ะแ

นน
เก็

บ/
สอ

บ(
คร

ั้ง)
 

15
  ก

าร
บ้า

น/
กิจ

กร
รม

 

15
  ช

ิ้นง
าน

/ใ
บง

าน
 

30
  ส

อบ
ระ

หว
่าง

ภา
ค 

10
 จิ

ตพ
ิสัย

 

ปล
าย

ภา
ค 

การใช้งานพอยน์เตอร์ - ประกาศค่าตัวแปรพอยน์
เตอร์ 
- เขียนคำสั่งใชง้านพอยน์
เตอร์ 
- เขียนคำสั่งชี้พอยน์เตอร์ไป
ยังพอยน์เตอร์ 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ แบ่งกลุ่ม 
/ ปฏิบัติการทดลองใบงาน/
สรุปองค์ความรู้/มอบ
แบบฝึกหัด/         มอบ
แบบทดสอบ/     มอบการบ้าน 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. ปฏิบัติการทดลองใบงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน

ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
 

      6 13-14 

การใช้งาน Library 
Functions และ 
User-defined 
Functions 

- ใช้งานฟงัก์ชัน Library 
- สร้างฟังกช์ันเบื้องต้น 
- ซ่อนข้อมูล 

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ แบ่งกลุ่ม 
/ ปฏิบัติการทดลองใบงาน/
สรุปองค์ความรู้/มอบ
แบบฝึกหัด/         มอบ
แบบทดสอบ/     มอบ

การบ้าน/กิจกรรม Kahoot 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. ปฏิบัติการทดลองใบงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน

ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม

ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
4. สื่อ Kahoot 

      6 15-16 

การจัดการแฟ้มข้อมูล - อธิบายหลักการทำงานของ
แฟ้มข้อมูล 
- เขียนคำสั่งจัดการไฟล ์
- เขียนคำสั่งเปิดและปิดไฟล ์
- เขียนคำสั่งบันทึกข้อมูลลง
ในไฟล์และอ่านข้อมูลจากไฟล ์

ต้ังคำถาม/ใหค้วามรู้/ แบ่งกลุ่ม 
/ ปฏิบัติการทดลองใบงาน/
สรุปองค์ความรู้/มอบ
แบบฝึกหัด/         มอบ
แบบทดสอบ/     มอบ

การบ้าน/กิจกรรม Kahoot 

1. ทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. ปฏิบัติการทดลองใบงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ตามค่านิยมหลักของคนไทย 
12 ประการ 

1. แบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน 
2. แบบประเมินใบงาน 
3.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนตาม
ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
4. สื่อ Kahoot 
 

      6 15-16 



ตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
รหัส   30128-1003    วิชา โปรแกรมโครงสร้าง     หน่วยกิต   3 

          ระดับชั้น ปวส.1                 สาขาวิชา ช่างเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์         

 
                ชื่อหน่วย 

พุทธิพิสัย 

ทัก
ษะ

พิสั
ย 

จิต
พิสั

ย 

รว
ม 

ลำ
ดับ

คว
าม

สำ
คัญ

 

จำ
นว

นค
าบ

 

คว
าม

รู้ 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

นำ
ไป

ใช้
 

วิเค
รา

ะห
์ 

สัง
เค

รา
ะห

์ 

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

1. หลักการพัฒนาโปรแกรมและขั้นตอนวิธ ี ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 8 
2. ประเภทข้อมูล ตัวแปร และการใช้งาน Operators ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 4 
3. การรับแสดงผลข้อมูล ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 8 
4. การกำหนดเงื่อนไขและผังงาน ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 12 
5. การวนซ้ำ ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 4 
6. ข้อมูลอาร์เรย์ ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 8 
7. การใช้งานพอยน์เตอร์ ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 4 
8. การใช้งาน Library Functions และ User-
defined Functions 

✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 8 

9. การจัดการแฟ้มข้อมูล ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 5 1 8 
รวม 9 9 9    9 9   48 

ลำดับความสำคัญ 1 1 1    2 3    

 
 
 
 
 
 
 
 
 



เกณฑ์การวัดและประเมินผลวิชา โปรแกรมโครงสร้าง 
 

 การวัดและประเมินผลรายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น  ได้กำหนดให้ใช้สัดส่วนของคะแนน
ระหว่างภาคต่อคะแนนสอบกลางภาคและปลายภาคเท่ากับ 70 : 30 ซึ่งมี รายละเอียดดังนี้ 
 
1.จิตพิสัย 20 คะแนน 
 
2. คะแนนระหว่างภาค 50 คะแนน 
 แบบทดสอบประจำหน่วย 9 หน่วย  20 คะแนน 
 แบบฝึกหัด/งานท่ีมอบหมาย           10 คะแนน 
 ประเมินผลใบงาน                                20 คะแนน 
 
2. คะแนนสอบ 30 คะแนน 
 แบบทดสอบกลางภาค 15 คะแนน                
    แบบทดสอบปลายภาค 15 คะแนน 
 
3. เกณฑ์การประเมินผล 
 ใช้เกณฑ์การประเมินแบบอิงเกณฑ์  มีระดับดังนี้ 
  80  -  100  คะแนน  ได้ระดับคะแนน  4    
  75  -  79 คะแนน  ได้ระดับคะแนน  3.5   
  70  -   74 คะแนน  ได้ระดับคะแนน  3   
  65  -   69 คะแนน  ได้ระดับคะแนน  2.5   
  60  -   64  คะแนน  ได้ระดับคะแนน  2 
  55  -   59  คะแนน  ได้ระดับคะแนน  1.5   
  50  -   54 คะแนน  ได้ระดับคะแนน  1   
    0  -   49 คะแนน  ได้ระดับคะแนน  0   


