
 

 

แบบบันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่องการใช้งานโปรแกรม Microsoft Visual Studio เบ้ืองต้น 

รหสัวิชา ง32212 ช่ือวิชาการเขียนโปรแกรมขั้นสูง         กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5        ภาคเรียนที่ 2            เวลา 6 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นายณัฐพล  บัวอุไร      โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ ล าลูกกา 
 
ผลการเรียนรู้ 

ข้อที่ 1 ใช้งานโปรแกรม Visual Basic 2010 พื้นฐานได ้
ข้อที่ 2 ใช้งานคอนโทรลพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมได้ 

  
สาระส าคัญ 
 โปรแกรม Microsoft Visual Basic 2010 เป็นชุดพัฒนาโปรแกรมส าหรับใช้ในการพัฒนาแอพลิเคชัน
หรือโปรแกรมที่สามารถใช้งานได้ง่าย สามารถสร้างแอพลิเคชันง่ายๆ ได้โดยใช้เวลาไม่นาน อีกทั้งยังสามารถใช้
พัฒนาแอพลิเคชันขนาดใหญ่ได้อีกด้วย 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้ 

1. การติดตั้งโปรแกรม 
2. การสร้างโปรเจ็ค 
3. องค์ประกอบของโปรแกรม 
4. เครื่องมอืและการปรบัแต่ง 
5. การเริม่ต้นเขียนโปรแกรม 
6. ฟังก์ชันพื้นฐานในการพฒันาโปรแกรม 
7. หลักการออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน 

ทักษะ/กระบวนการ 
 1. การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2. การออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน 
 3. การอธิบาย 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
2. ความสามารถในการแกป้ัญหา 

คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

 



 

 

การวัดและประเมินผล 
 การประเมินผลก่อนเรียน 

- สอบถามทักษะและความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
 การประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

- ใบงานที่ 1 การใช้เครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม 
- ใบงานที่ 2 การออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน 
- สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
- ประเมินทักษะ/กระบวนการใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 

 การประเมินผลหลังเรียน 
- สอบถามความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 

 การประเมินช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
- ประเมินการออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน 
 

การประเมินผลรวบยอด 
 ช้ินงาน ได้แก่ การออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน 

ภาระงาน ได้แก่ - 
 เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. การใช้เครื่องมือ  ใช้เครื่องมอืตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้อง 
สามารถปรบัแต่ง
คุณสมบัติได้ตรงกับ
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

ใช้เครื่องมอืตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ สามารถ
ปรับแตง่คุณสมบัติ
ได้ตรงกับเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ได้เป็น
ส่วนใหญ ่

ใช้เครื่องมอืตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้องเป็น
บางส่วน สามารถ
ปรับแตง่คุณสมบัติ
ได้ตรงกับเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ได้เป็น
ส่วนน้อย 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้อง และ
ไม่สามารถปรบัแต่ง
คุณสมบัติได้ตรงกับ
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2. การก าหนด
คุณลักษณะ 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้ 100% 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้น้อยกว่า 
80% 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้น้อยกว่า 
60% 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้น้อยกว่า 
40% 

3. ความสวยงาม สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้อย่างสวยงาม 
เป็นโปรแกรมที่
เหมาะกับการใช้

สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้ เป็นโปรแกรมที่
เหมาะกับการใช้
งาน 

สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้อย่างสวยงาม แต่
เป็นโปรแกรมที่ไม่
เหมาะกับการใช้

สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้ แต่เป็น
โปรแกรมที่ไม่
เหมาะกับการใช้



 

 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

งาน งาน งาน 
4. ความคิด
สร้างสรรค์ 

นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ 
ส่งผลให้โปรแกรมมี
ความสวยงาม 
เหมาะสม ตรงกบั
วัตถุประสงค์การใช้
งาน 

นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ 
ส่งผลให้โปรแกรม 
ตรงกบัวัตถุประสงค์
การใช้งาน 

นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ 
แต่ โปรแกรมไม่
ตรงกบัวัตถุประสงค์
การใช้งาน 

นักเรียนขาด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ  

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14-16 ดีมาก 
11-13 ดี 
8-10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรงุ 
 



 

 

 กิจกรรมการเรยีนรู้ 
ครั้งท่ี/
เวลา 

ผลการเรียนรู้ 
การประเมินผล 

(ชิ้นงาน/ภาระงาน) 
กิจกรรมการเรียนรู ้

สื่อการเรียนรู้/ 
แหล่งเรียนรู้ 

1 
(2 ช่ัวโมง) 

ข้อที่ 1. ใช้งานโปรแกรม 
Visual Basic 2010 พื้นฐาน
ได ้
 
 

1. อธิบายวิธีการสร้างโปรเจ็ค 
2. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
 

กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน 
1. ครูเกริ่นน าเกี่ยวกับความส าคัญของการเขียนโปรแกรม 
อนาคตและอาชีพเกี่ยวกบัการเขียนโปรแกรม 
2. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความหมาย
ของการเขียนโปรแกรม ภาษาในการเขียนโปรแกรม 
3. ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างที่ได้จากการเขียนโปรแกรมด้วย
ชุดพัฒนาโปรแกรม Microsoft Visual Studio 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
1. ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Microsoft Visual Studio 
และเลือกภาษา Visual Basic 
2. ครูอธิบายวิธีการสร้างโปรเจ็คใหม่ด้วยภาษา Visual 
Basic และให้นักเรียนทุกคนปฏิบัติตาม 
3. ครูแนะน าส่วนประกอบของโปรแกรม และการใช้งานเมนู
ต่างๆ เบื้องต้น 
4. นักเรียนศึกษาเรื่องการใช้งานโปรแกรม Visual Studio 
5. ครูถามค าถามนักเรียน และให้นักเรียนทุกคนร่วมกันตอบ
ค าถาม 
กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 
1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกบัวิธีการเปิดโปรแกรม 
กรใช้งานโปรแกรม และองค์ประกอบต่างๆ ของโปรแกรม 
Microsoft Visual Studio เบื้องต้น 

1. ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง
การใช้งานโปรแกรม 
Visual Studio 2010 
เบื้องต้น 
2. โปรแกรม 
Microsoft Visual 
Studio 2010 



 

 

ครั้งท่ี/
เวลา 

ผลการเรียนรู้ 
การประเมินผล 

(ชิ้นงาน/ภาระงาน) 
กิจกรรมการเรียนรู ้

สื่อการเรียนรู้/ 
แหล่งเรียนรู้ 

2 
(2 ช่ัวโมง) 

ข้อที่ 2. ใช้งานคอนโทรล
พื้นฐานในการเขียน
โปรแกรมได้ 
 

1. ใบงานที่ 1 การใช้เครื่องมือใน
การออกแบบโปรแกรม 
2. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
 

กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน 
1. นักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเปิด
โปรแกรม กรใช้งานโปรแกรม องค์ประกอบต่างๆ ของ
โปรแกรม และวิธีการสร้างโปรเจ็คใหม ่
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
1. นักเรียนทกุคนศึกษาเกี่ยวกับวิธีการใช้งานโปรแกรม 
Visual Studio 2010 โดยครูผู้สอนเป็นผู้อธิบาย และสาธิต
วิธีการท างานต่างๆ 
2. นักเรียนศึกษาวิธีการใช้เครื่องมือ การออกแบบโปรแกรม
โดยใช้เครื่องมอืต่างๆ การปรับแต่งหน้าจอ และการปรับแตง่
คุณลักษณะต่างๆ ของหน้าจอ โดยครูผูส้อนเป็นผู้อธิบาย 
และสาธิตวิธีการท างานต่างๆ 
3. นักเรียนท าความรู้จักกับส่วนการออกแบบโปรแกรม ส่วน
ของการเขียนโปรแกรม ส่วนของการแสดงหน้าต่างโปรแกรม 
โดยครูผูส้อนเป็นผูอ้ธิบาย และสาธิตวิธีการท างานต่างๆ 
4. นักเรียนศึกษาวิธีการบันทึกงาน การทดสอบโปรแกรม 
5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนสอบถามปัญหาข้อสงสัย 
6. นักเรียนศึกษาใบความรู้ เรื่องการใช้งานโปรแกรม Visual 
Studio 2010 เบื้องต้น 
7. ครูมอบหมายให้นกัเรียนทุกคนท าใบงานที่ 1 การใช้
เครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม และสง่ก่อนหมดเวลา
เรียน 

1. ใบความรู้ เรื่องการ
ใช้งานโปรแกรม 
Visual Studio 2010 
เบื้องต้น 
2. โปรแกรม 
Microsoft Visual 
Studio 2010 



 

 

ครั้งท่ี/
เวลา 

ผลการเรียนรู้ 
การประเมินผล 

(ชิ้นงาน/ภาระงาน) 
กิจกรรมการเรียนรู ้

สื่อการเรียนรู้/ 
แหล่งเรียนรู้ 

กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 
1. ครูถามค าถามนักเรียนเกี่ยวกับองค์ประกอบและส่วน
ส าคัญต่างๆ ของโปรแกรมที่ได้เรียนมาในช่ัวโมง 
2. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รบัอีกครั้ง 
3. ครูสรปุเพิม่เติมในส่วนที่นักเรียนยงัสรุปไม่ครบถ้วน 

3 
(2 ช่ัวโมง) 

ข้อที่ 2. ใช้งานคอนโทรล
พื้นฐานในการเขียน
โปรแกรมได้ 
 

1. ใบงานที่ 2 การออกแบบ
หน้าต่างผู้ใช้งาน 
2. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
 

กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน 
1. ครูทบทวนเรื่องการใช้คอนโทรลพื้นฐานในการเขียน
โปรแกรมให้นักเรียนทกุคนฟังอีกครั้ง 
2. ครูถามค าถามเพื่อทบทวนความรู้นักเรียน 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
1. นักเรียนท าใบงานที่ 2 การออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน โดย
ใช้พื้นฐานความรู้ที่ได้เรียนมา และจากใบความรู ้เรื่องการใช้
งานโปรแกรม Visual Studio 2010 เบื้องต้น 
2. ครูคอยตรวจสอบและตอบปัญหาข้อสงสัยกับนักเรียน 
3. นักเรียนน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
4. เพื่อนๆ และครูร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์งานของผู้น าเสนอ 
และให้ข้อเสนอแนะติชมเพื่อน าไปปรบัปรุงแก้ไข 
กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 
1. นักเรียนสรปุความรู้ ปัญหาอุปสรรค และแนวทางการ
แก้ไขที่ได้รับจากการท างานในครั้งนี ้
2. ครูให้ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิและอธิบายความรู้เพิม่เตมิใน
ส่วนที่นักเรียนยังสรปุไม่ครบถ้วน 

1. ใบความรู้ เรื่องการ
ใช้งานโปรแกรม 
Visual Studio 2010 
เบื้องต้น 
2. โปรแกรม 
Microsoft Visual 
Studio 2010 



 

 

 สื่อ/แหล่งการเรยีนรู้ 
 สื่อการเรียนรู ้

- โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 
- ตัวอย่างโปรแกรมทีส่ร้างด้วย Microsoft Visual Basic 
- วีดีทัศนก์ารเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
- ใบความรู้ที่ 1 เรื่องการใช้งานโปรแกรม Visual Studio 2010 เบื้องต้น 
- ใบงานที่ 1 เรื่องการใช้เครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม 
- ใบงานที่ 2 เรื่องการออกแบบหน้าต่างผู้ใช้งาน 

 แหล่งการเรียนรู ้
- ห้องสมุด 
- แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 www.nattapon.com 
 www.youtube.com 

 


